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Genuri 

metamorfice 


D e departe cea mai şocantâ apariţie a 
lunii a fost Command&Conquer 
Renegade şi ne-am trezit cu toţii, brusc, 
în faţa unei dileme: e nevoie de resuscitări şi 
şocuri electrice? Se simte cumva nevoia de 
confirmare a lui „Toate-s vechi şi nouă toate". 
Eminescu se referea la mişcarea lumii, eu doar 
la mişcarea de mai mica anvergură din ga* 
ming. Poate e cazul să discutăm un pic şi să 
privim evoluţia lucrurilor din perspectiva celor 
care cunosc, au jucat şi terminat foarte multe 
jocuri pe parcursul timpului. Ideea de a te plim¬ 
ba first-person printr-o bază dintr-un RTS m-a 
fascinat dintotdeauna (şi oare pe câţi nu i-o 
fascinat?). Au fost voci care cereau asemenea 
„abilităţi" şi în cazul altor jocuri, cum ar fi 
Caesar III. Ei bine, acum visul s-a împlinit... 
într-un fel. Westwood ne oferă acum această 
unică oportunitate de a inspecta de aproape 
toate elementele care au făcut din seria C&C 
un punct de reper în istoria jocurilor. Ce poate 
fi mai plăcut pentru un fan C&C decât să ad¬ 
mire de aproape rafinăria, baraca sau uzina 
de energie? 

Şi totuşi, chiar e nevoie? Să ne gândim şi 
la apropiata lansarea a lui The Elder Scrolls III; 
Morrowind. într-un fel avem şi în acest caz de-a 
face cu o continuare, dar în cel mai bun sens al 
cuvântului. Este jocul care promite să zguduie 
lumea jocurilor şi să dea un nou asalt asupra 
genului RPG. Din toate informaţiile pe care le 
avem, nu sunt deloc departe de adevăr. 

Avem, aşadar, C&C Renegade, pe de o 
parte, ca reprezentant al unei clase de jocuri 
hibride (combinaţii vechi-nou, action-RTS), şi 
Morrowind, ca deschizător al unei noi gene¬ 
raţii de jocuri, dar totuşi aflat în continuarea 
deja tradiţionalei linii de first-person RPG. 

Tendinţa pare destul de neclar conturată; 
suntem decişi să mergem pe drumul evoluţiei 


Cei care se vor simfi ciudat 
sau bolnavi pot urma un 
tratament cu jocuri din cele 
vechi şi neconvertite. 


graficii şi, mai ales, a ideilor, sau continuăm să 
ne agăţăm de valori deja consacrate? Finan¬ 
ciar vorbind, ambele variante par suficient de 
solide. La o scară şi mai mare însă pare a se 
profila o mişcare nu pe direcţia nou-vechi, ci 
pe aceea de combinare până la obţinerea 
unui gen hibrid cât mai vandabil. încercaţi să 
vă amintiţi câte din jocurile apărute în ultima 
vreme au fost absolut pure şi nu au avut diferite 
infuziuni din alte genuri? RPG-urile sunt cu si¬ 
guranţă cele mai impermeabile, dar şi acolo 
încep să se simtă influenţe. însă cel mai notoriu 
caz, tipic pentru acest fenomen de mutaţie, 
este Warcraft III, care se profilează ca un ve¬ 
ritabil... RPS (Role Playing Strategy). Şi hibridi¬ 
zarea continuă: Battlecruiser Millenium este 
cea mai sumbră apariţie a momentului, cu o 
combinare absolută a unor genuri aparent in¬ 
compatibile: shooter spaţial, FPS, action, mana¬ 
ger şi încă vreo douăzeci de genuri. Problema 
este că, fără o documentare excelentă, jocul 
este cel puţin „impracticabil". 

în condiţiile acestea, se pare că prog¬ 
noza pentru următoarele luni (cel puţin) anunţă 
precipitaţii abundente cu asemenea hibrizi. Cei 
care se vor simţi ciudat sau bolnavi pot urma 
un tratament cu jocuri din cele vechi şi necon¬ 
vertite. în cazul apariţiei unor reacţii nedorite, 
adresaţi-vă medicului, farmacistului sau 
SHIFT+DELîn Windows Explorer. 
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funcţionarea anormala a softwareirlul şi nici nu poate fi 
făcută responsabila pentru eventualele daune produse. 
CD-ul LEVEL a fost verificat împotriva viruşilor cu urmă¬ 
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News 


LithTech şi No One Lives Forever 2 The Sims Vacation - EA 


LithTech a lansat un update al 
engine-ului Jupiter, cel care va sta 
la baza continuării 3D shooter-ului 
ce s-a bucurat de un imens succes: 
No One Lives Forever. Jupiter vine 
acum cu un nou sistem de calcul al 
poligoanelor care va suporta dy- 
namic lighting, reflecţii Fresnel şi o 
animaţie dinamică a suprafeţelor, 
în plus, acesta are la dispoziţie un 
command editor îmbunătăţit pentru 
a crea mai uşor efectele şi pentru a 
oferi un suport mai mare texturilor 
de calitate. Chipurile personajelor 
vor putea fi realizate mult mai rea¬ 
list, deoarece engine-ul oferă posi¬ 
bilitatea de a dezvolta o largă 
poletă de expresii pe feţele aces¬ 
tora. Imaginile realizate cu acest 



engine anunţă un joc care va arată 
destul de bine, mai ales exterioarele 
par să fie redate la un nivel cum rar 
am mai văzut. Jocul se pare că va fi 
o continuare a poveştii din primul 
No One Lives Forever. Al-ul va fi la 
fel de provocator, dar experienţa în 
materie de spionaj din primul joc ne 
va fi cu siguranţă de folos. Lansarea 
continuării este programată în partea 
a douo a acestui an. 



Electronic Arts a anunţat că 
are intenţia de a lansa în această 
primăvară The Sims Vacation, un 
nou add-on pentru cel mai bine 
vândut joc din lume în anii 2000 şi 
2001: The Sims. După ce eroii noş¬ 
tri din Sims au trăit pe picior mare 
în Livin' Large, au ţinut-o numai în 
chefuri în House Party şi au muncit 
pe brânci pentru a-şi dezvolta re¬ 
laţiile „sociale" în Hot Date, iată că 
a sosit şi momentul unei vacanţe bi¬ 
nemeritate. în concluzie, în The Sims 
Vacation vom pleca în excursii pen¬ 
tru a ne relaxa şi a mai pierde din 
stresul pe care viaţa de zi cu zi, 
plină de obligaţii, l-a creat în sufletul 
nostru. Vom porni cu mic cu mare, 
cu nevastă, căţel, purcel, concu¬ 
bină, amantă şi cealaltă nevastă pe 
o insulă de vis cum numai în Sims 
poate să existe. Condiţiile de aici 
sunt sublime: sporturi de iarnă pe 
vârful muntelui, o tabără în mijlocul 
pădurii cu corturi, domnişoare şi tot 
tacâmul sau o plajă plină de 


costumaşe din două bucăţi. Ce-ţi 
mai trebuie ca să te crezi în para¬ 
dis? Vor exista peste 180 de obi¬ 
ecte cu care vom putea interacţiona 
şi o mulţime de domnişoare cu care 
vom putea practica tehnicile învă¬ 
ţate în The Sims Hot Date. Party on! 



Probleme cu procesoarele la 1 GHz 


Deşi Via a anunţat că în iarnă 
vor fi disponibile procesoarele C3 
la 933 MHz, promiţând cât de 
curând procesoare la 1 GHz sau 
mai puternice, deocamdată compa¬ 
nia este nevoită să amâne lansarea 
acestora. Acest fapt se datorează 
companiei TSMC (Taiwan 
Semiconductor), ce întâmpină pro¬ 
bleme cu procesul de producţie a 
chipset-urilor în tehnologia de 0,13 
microni. Tot de acest neajuns vor 


avea de suferit şi companiile nVidia 
sau Broadcom. Anul trecut compa 
nia VIA a fost prima care a lansat 
procesoare fabricate în tehnologie 
la 0,13 microni, fapt datorat parte- 
neriatului cu TSMC. De acestă dată 
însă, situaţia stă întocmai invers, 
această companie fiind principala 
cauză pentru amânarea fabricării 
procesoarelor. Deocamdată sunt 
disponibile doar câteva mostre ale 
procesorului. 



flash flash flash 


Prima lansează 


Tropico 2: Pirate Cove 


Trilogia Myst 


Prima Games a bnsat în ultima perioadă şi va 
mai lansa în viitorul apropiat peste 15 titluri de jocuri. 
Unele dintre ocestea sunt pentru PC, altele pentru conso¬ 
le. Din titlurile pentru PC amintesc: The Sims: Vacation, 
Warrior Kings, Hitman 2: The Silent Assassin, Might 
Ă Magic IX şi Heroes of Might & Magic IV. Titlurile 
pentru PS2 sunt şi ele numeroase: Kings Fieid: The 
Ancient City, Star Wars Jedi Starfighter, Deus Ex: The 
Conspirocy, Virtua Fighter 4, Pac-Man World 2, 
Gauntlet: Dark Legacy şi Blood Omen 2.0 peri¬ 
oadă destul de fastă pentru distribuitor care promite 
să se afle în topul vânzărilor din această perioadă. 


Frog City este producătorul care şk3 creat fai¬ 
mă prin seria Imperialism, lată că în prezent aceştia 
lucrează la o continuarea a lui Tropico, un joc ce se 
va numi Tropico 2: Rrate Cove. Jucătorul va conduce o 
insulă mică de praţi, ascunsă undeva în Caraibe. Rolul 
tău de rege al piraţibr te va obliga să organizezi 
locul în care aceştia se vor aduna pentru aşi reface 
navele, a vinde captivii de pe vapoarele cucerite şi a 
obţine resurse pentru viitoarele călătorii (romul va 
preţui cât greutatea lui în aur). Schimbarea faţă de 
primul Tropico este mare, banii ieşind de această 
dată din piratarea oamenilor dnstiţi. 


Ubi Soft Entertainment va lansa în curând 
Myst Trilogy. Aceasta este o compilaţie a celor 
trei jocuri ale popularei serii Myst. Game pack- 
ul va include Myst Masterpiece, o versiune 
îmbunătăţită a Myst-ului original care a fost 
lansat în 1993, continuarea acestuia Riven, 
lansat în 1997 şi Myst III: Exile care a apărut 
anul trecut în mai. Toate cele trei jocuri te vor 
conduce în lumi misterioase, fantastice, în care 
va trebui să rezolvi un număr serios de quest-uri 
bine realizate. Acest pachet va apărea la 
începutul lui aprilie. 
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Xpand Rally - Techiand 


Legion - Strategy 

Strafegy First va distribui jocul 
Legion. Acesta este o strategie în 
timp real bazatâ pe evenimentele ce 
au avut loc în Imperiul Roman. Jocul 
este creat de Paradox Entertainment. 
Jucâtorii vor controla unul din multele 
triburi, oraşe-state sau ligi din Italia în 
perioada de dinainte de dominafia 
romanâ. Perioada în care se desfâ- 
şoarâ jocul este una destul de vi¬ 
tregă, cu o mulfime de schimbări în 
teritoriile italiene: Roma şi Etruria sunt 
monarhii, iar celelalte provincii au la 
putere oligarhia aristocrată sau sunt 
republici guvernamentale. Vom avea 
deplinul control asupra oraşelor. Va 



First 

trebui să alocăm muncitori pentru di¬ 
feritele modalităţi de colectare a re¬ 
surselor, să construim fortăreţe pentru 
protecţie şi să antrenăm regimente 
de soldaţi pe câmpuri de bătaie 
recreate cu acurateţe după cele ale 
Romei antice. Peste 20 de comba¬ 
tanţi controlaţi de Al vor concura 
unul împotriva celuilalt, fiecare cu 
propriile puncte forte şi puncte slabe, 
în funcţie de caracteristicile provin¬ 
ciilor din acele vremuri. Diplomaţia 
va fi una dintre armele pe care va 
trebui să o folosim în combinaţie cu 
lupta dreaptă pentru a învinge în 
acest joc. 



Techiand este o firmă produ¬ 
cătoare de jocuri din estul Europei. 
Dacă aţi auzit de ei până acum, 
înseamnă că aţi auzit de Chrome, 
un joc care a avut preview într-un 
număr trecut al revistei noastre. 
Aceştia lucrează în prezent la un 
joc de raliu, un simulator după 
WRC. jocul se doreşte să prezinte 
o versiune extremă a raliului (de aici 
vine şi Xpand). Nu există limită de 
cai putere la motoarele maşinilor şi 
nici limită la modificările şi moder¬ 
nizările pe care le puteţi aduce 
maşinii. Ceea ce doresc producă¬ 
torii să aducă în plus faţă de simu¬ 
latoarele de raliu care au apărut 
până acum este senzaţia de viteză. 
Veţi simţi cum maşina pleacă de 
sub dumneavoastră în clipa în care 
veţi apăsa tasta de acceleraţie. 
Există 36 de trasee imense pe care 
le puteţi parcurge în diferite condiţii 
atmosferice şi la diferite niveluri de 



dificultate. Nu poate să lipsească 
modul carieră în care veţi putea de¬ 
veni un pilot profesionist din WRC. 
Jocul va folosi engine-ul din Chrome. 


Die Hard: Nakatomi Piaza - Vivendi 


Panii filmului Die Hard au mo¬ 
tive să se bucure. Vivendi Universal 
a încheiat un contract pentru a dis¬ 
tribui Die Hard. Jocul este creat de 
Bits Studios sub licenţa primită de 
la Fox Interactive. Lansarea jocului 
se aşteaptă a avea loc în acest an 
atât pentru PC, cât şi pentru con¬ 
sole. Nu cred că este prea greu să 
vă daţi seama despre ce este vor¬ 
ba. Jocul nostru este un first person 
shooter în care eroul nostru va fi 
reprezentantul virtual al lui Bruce 
Willis. Intriga are loc cu câţiva ani 


după acţiunea din filmul Die Hard: 
With A Vengeance. Jucătorii se vor 
lupta în diferite locaţii, incluzând şi 
Nakatomi Piaza. Jocul va avea 
excelente efecte speciale, de ca¬ 
litate cinematografică. McCIane se 
va lupta pentru a găsi aliaţi într-o 
lume plină de duşmani. Acesta 
poate executa tot felul de mişcări 
surprinzătoare şi, cu siguranţă, va 
dezarma sau ucide adversarii fără 
să clipească. Dacă vreţi să vedeţi 
cum va arăta acest joc puteţi să 
încercaţi demo-ul de pe CD. 
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Noi procesoare de Io AMD 

Compania americană AMD are în plan ca 
în acestă perioadă să lanseseze pe piaţă două 
noi procesoare. Unul dintre acesta este Athlon XP 
2100+ care foloseşte acelaşi nucleu Palomino 
ca şi modelele precedente, iar cea de-a doua 
serie de procesoare Athlon XP cu numele de cod 
Thoroughbred vor fi lansate peste alte 2 săptă¬ 
mâni. Acest nou procesor, deşi are aceeaşi per¬ 
formanţă, diferă de modelele precedente deoa¬ 
rece are la bază tehnologia de 0,13 microni. 
Acest fapt are ca efect creşterea frecvenţelor de 
funcţionare şi scăderea cantităţii de căldură 


disipată. în acest sens, procesoarele Athlon XP 
2100+ vor fi ultima generaţie de procesoare ce 
vor folosi nucleul Palomino. 

A 5-a ediţie AIAS 

Academia de Arte şi Ştiinţe Interactive şi-o 
decernat premiile pentru a cincea oară. Cate¬ 
goriile premiate au fost în număr de 29, de la 
coloana sonoră până la inovaţii aduse în ma 
terie de console. Câştigătorul celui mai valoros 
premiu a fost pentru console: Halo (produs de 
Bungie), care de altfel a şi câştigat titlul suprem 
de joc al anului, iar pentru PC producţia celor 


de la Lionhead Studios, Black & White, datorită 
originalităţii ca rezultat al „explorării de noi 
posibilităţi creatoare*. 

Gmax pentru Troinz 

Celebrul Troinz, concuretul cel mai puternic 
al lui Microsoft Train Simulator, va pune, se pare, 
la dispoziţia tuturor celor care doresc, puterni¬ 
cele facilităţi de modelare 3D oferite de Gmax. 
Este vorba de un acord între Strategy First şi 
Discret pentru distribuirea unui pachet de ele¬ 
mente şi unelte Gmax împreună cu jocul amintit. 
Cu acestea, cei interesaţi îşi vor putea crea 
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Force Dagger - NovaLogic 


Delta Force: Task 



NovaLogic o onunfof câ 
lucreozâ în porteneriol cu Zombie 
Studios (printre titlurile pe care leou 
scos aceştia se numârâ şi Disney's 
Atlontis, Redstorm's Roinbow 6: 
Covert Ops, Bodyglove's Bluewoter 
Hunter sau Activision's Escape from 
Alcatraz) la următorul titlu din seria 
Delta Force pentru PC. Jocul se va 
numi Delta Force: Task Force 
Dagger şi va fi lansat în mai 2002. 
Acesta va fi al patrulea titlu al seriei 
care so vândut în peste 3 milioane 
de exemplare în lumea întreagâ. 
Engine-ul va fi cel pe care 
Novalogic l-a mai folosit în Land 
Warrior, dar cu o muijime de 


îmbunătăţiri. Task Force Dagger a 
fost proiectat de Zombie ca un joc 
total nou, cu personaje şi arme noi, 
precum şi cu noi misiuni single-player 
şi hărţi pentru modul multiplayer. 

Una dintre caracteristicile pe care nu 
le<3m mai întâlnit până acum în nici 
unul din jocurile Delta Force va fi 
posibilitatea de a alege între 10 
trupe speciale din care putem face 
parte: de la Delta Force şi Marines 
Force Recon, până la SEAL şi British 
SAS. Misiunile din joc se vor apro¬ 
pia cât mai mult de misiuni reale pe 
care astfel de trupe le-au avut de 
rezolvat, încluzând raiduri şi atacuri 
asupra oraşelor. 



Blood Omen 2 - Eidos Interactive 


Crystol Dynamics lucrează la o 
nouă producţie din lunga seria Le- 
gacy of Kain care se cheamă Blood 
Omen 2. Acesta ca şi celelalte este un 
3rd person 3D action/combatîn care 
veţi avea rolul unui vampir cu numie de 
Kain. Acţiunea jocului este situată 
temporal după aproximativ 400 de 
ani de când Kain a reuşit să subjuge 
lumea din primul Blood Omen, pre¬ 
ferând să stăpânească acestă lume 
decât să moară şi să-şi salveze sufletul, 
însă acest lucru a luat sfârşit în clipa în 
care un personaj necunoscut a reuşit 
săJ priveze de puterile de care dispu¬ 
nea. în aceste condiţii voi împreună cu 
Kain va trebui să luptaţi pentru a redo¬ 
bândi controlul teritorilor amintite. Ur¬ 
mând stilul Soul Reover 2, pe măsură 
ce veţi avansa şi veţi rezolva situaţiile 
întâlnite, veţi avea acces la noi teritorii 


şi noi monştri din ce în ce mai agresivi 
iar Kain îşi va redobândi treptat pu¬ 
terile pentru a putea duce lupta finală 
şi recâştiga ceea ce a pierdut. Data 
de lansare este încă necunoscută, se 
ştie însă că distribuitor va fi Eidos. 


flash flash 


Shaman - Boston 
Animation 



în istoria jocurilor pentru PC 
există un capitol ale cărui resurse nu 
au fost exploatate aproape deloc şi 
anume legendele amer-indienilor. în 
concluzie, studbul de producţie din 
Massachuselts al Boston Animation, 1 
acelaşi care a aeal şi Simon & . 

Schusier's Darkened Sky, a început 
uaul la un joc a cărui terrb este 
aspirată din viaţa şi legendeio» 
indienibr din America de Nord. 
Acţiunea jocului va fi situată în sud- 
vestul Americii şi în urrrb cu aproape 
400 de ani. Cunoscute fiind legăturile 
ancesfrab pe care indienii leau ovul 
cu natura, personajul principal nu ar 
putea fi altceva decât un vânător. 
Acesta va fi nevoit ca în urma unor 
anumite împrejurări să fie cel care tre¬ 
buie să lupte pentru învinge un 
demon eliberat asupra lumii, jocul va | 
. fi un action/odventure în care acest j 
-ânător va fi nevoit să înveţe o serie 1 
de vrăji şi să rezolve o mulţime de 
puzzieuri pentru a învinge aceste 
demon, toate inspirate din legendeb 
amintite. Bineînţebs, jocul va fi 3D şi 
va include muzică specifică, flaut şi 
■ tobe pentru o recrea cât mai bine 
atmosfera şi specificul vremii. Boston 
j Animation îşi caută momentan un 
distrfouitof , aşa că nu se poate vorbi 
încă de o dată de bnsare. 


flash 


propriile modele 3D şi extinde performanţele lui 
Tainz Surveyor, fără a se mai limita numai la a 
posibilitatea creării de byout-uri. 

Xbox on-line 

O armată de oameni lucrează de peste 
18 luni pentru ca Xbox să aibă serviciu oniine. 
Se spune că numărul de oameni care Isunt 
implicaţi este mai mare decât cei care au 
lucrat la consolă în sine. Cert este faptul că 
Microsoft a anunţat intrarea on-line în această 
primăvară şi se pare că să se va ţine de 
cuvânt. Acest lucru va trebui să le dea de 


gândit celor de la Sony, căci singura soluţie 
ar fi un PS3. 

Disciples 2 patch 

Strategy First o anunţat lansarea unui nou 
potch Disciples 2: Dark Prophecy, care rezolvă 
o serie de probleme legate de multiplayer şi 
adaugă unele lucruri noi de genul câmpuri de 
luptă, posibilitatea de a salva în Hot Seat, un 
Quest Log pentru a putea verifica toate mesajele 
anterioare, enciclopedia abilităţior eroului în 
diferite ecrane, suport pentru Direct 3D în 
Configuration Editor, posibiltatea de captura 


capitala adversarului fără ca jocul să ia sfârşit 
imediat şi rezolvă câteva bug-uri legate de sunet. 

De-ale gamerilor 

După cum ştiţi, lansarea PS2 a dus la ade¬ 
vărate fenomene sociale, apropo de japonezi, lată 
că nici englezii nu se lasă mai prejos. Un englez pe 
nume Dan Holms este atât de îndrăgostit de con¬ 
sola lui încât a ceruto în căsătorie. Ea a rămas fără 
cuvinte, dar din păcate nici un preot nu a vrut să să¬ 
vârşească sfânta legătură. Ca urmare lui Dan nu 
i-a mai rămas altceva de făcut decât să îşi 
schimbe numele în PlayStation 2. Să sperăm că 
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Tom Clancy’s Rainbow Six: 
Raven Shieid 


Pentru a veni în sprijinul marilor 
colecţionari şi pasionaţilor de lumea 
jocurilor, în special cea Worcroft, 
Blizzord Enferoinment vo lansa simul¬ 
tan cu versiunea finalâ a Warcraft III, 
o ediţie specială - Warcraft III: Reign 
of Chaos Collector's Edition. Acesta 
va cuprinde pe lângă jocul în sine o 
serie de alte lucruri şi anume: o carte 
numită The Art of Warcraft care va 
cuprinde imagini rare şi necunoscute 
din universul Warcraft, DVDhjI oficial 
cu filme Warcraft III, CD-ul cu coloa¬ 
na sonoră a jocului, manual cu sem¬ 


nătura specială Collector's Edition şi 
4 postere în ediţie limitată reprezen¬ 
tând cele patru rase prezente în joc. 
Numărul de exemplare al acestei edi¬ 
ţii va fi unul foarte limitat şi va fi dispo¬ 
nibil doar pentru un număr redus de 
distribuitori. DVD-ul oficial va cuprinde 
setul complet de filme din joc plus art- 
work-uri, imagini din perioada pro¬ 
ducţiei şi comentariile echipei Blizzord 
care a produs filmele. După cum ştiţi, 
Warcraft III: Reign of Chaos este pro¬ 
gramat pentru lansare în această 
primăvară. 


într-un mod cât se poate de ori¬ 
ginal, cu surle, trâmbiţe şi alte chestii 
d-astea, UbiSoft a anunţat cu mân¬ 
drie că se cam gândeşte să mai facă 
un joc din seria Celui de<3l Şaselea 
Curcubeu. Astfel, pentru cei care nu 
sou săturat de ex-aventurile Rainbow 
Six, Raven Shieid va fi pe tarabele 
magazinelor de specialitate înce¬ 
pând cu toamna acestui an. Trecând 
la lucruri mai serioase, în ciuda fap¬ 
tului că cei de la UbiSoft par a întin¬ 
de puţin coarda, planurile lor sunt de 
înţeles. Păi, dacă seria 
Curcubeul No. Şase (care 
până acum cuprinde exact 
trei jocuri) a fost cumpărată 
de aproape de 7 milioane 
de oameni din toată lumea, 
normal că vor să facă încă 
o continuare. Pentru cei 
care nu cunosc, seria Roin- 
bow Six este un FPS utilizat, 
pare-se, de trupele ameri¬ 
cane anfhtero pentru antre¬ 


namente (cei avizi de detalii sunt 
rugaţi să citească articolul Rainbow 
Six: Black Thorn prezent în acest 
număr al revistei LEVEL). Producătorii 
spun că Raven Shieid va aduce un 
storyline complet nou, un engine 
grafic nex^generation Unreal, 15 
misiuni single player (inclusiv una în 
care va trebui să descoperiţi o gră¬ 
madă de arme biologice şi să opriţi 
un convoi de, aţi ghicit, terorişi care 
vor să, evident, terorizeze banca 
Londrei) şi, deocamdată, cam atât. 




Aucncjj'kEjd Dhtvibutor 


High capacit:y 
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Rayman 3 Hoodium Havoc 


O tehnologie care va 
sparge toate barierele, alâturi de 
un storyline extraordinar, astfel îşi 
anunjâ cei de la UbiSoft Enter- 
tainment viitoarea lor producţie, 
pe nume Rayman 3 Hoodium 
Havoc. Jocul va confine, pare-se, 
noi arii populate de monştri cât se 
poate de bizari, adicâ la fel de 
bizari ca şi cetâfenii noilor teritorii. 
Mai mult, jocul va avea un nou 
sistem de luptâ tacticâ. Creatorul 
seriei Rayman, Michel Ancei, 
spune câ i-au venit o grâmadâ 


de idei inovatoare pentru 
Hoodium Havoc, noul capitol 
fiind destinat atât celor versori 
într-ole acestei serii, cât şi celor 
care vor pune pentru primo datâ 
cursorul mousenjlui pe viitorul 
icon. Ca sâ nu uit, absolut toatâ 
lumea va putea beneficia de 
Rayman 3 Hoodium Havoc, 
deoarece acesta va fi dezvoltat 
şi pentru PC, dar şi pentru pleia¬ 
da de console: Xbox, PlayStation 
2 şi GameCube. Jocul probabil 
câ va fi lansat vara viitoare. 



A 5-a generaţie 


Codecul DivX o ajuns Io ver¬ 
siunea 5. Dupâ cum majoritatea din¬ 
tre voi ştiţi, DivX este cel mai cunoscut 
codec cu cea mai bunâ ratâ de 
compresie. Dacâ pânâ acum v-aţi 
obişnuit sâ îi faceţi update de pe 
Internet, de acum încolo situaţia stâ 
cu totul şi cu totul altfel. Aceastâ 
versiune 5 este una comercialâ, iar 
pentru a o achiziţiona veţi fi nevoiţi sâ 
scoateţi din buzunar nu mai puţin de 


30 de USD. Pentru aceia dintre voi 
care nu au chef sâ dea bani, se gâ- 
seşte şi o versiune, aşa zis „free", care, 
vorba fie între noi, este mult mai bunâ 
decât versiunea precedentâ 4.12. 
Pânâ în acest moment, pentru versiu¬ 
nea „pe bani" nu şi-a exprimat foarte 
multâ lume dorinţa de a o achiziţiona, 
dimpotrivâ, majoritatea încercând sâ 
treacâ la folosirea altor codec-uri, 
cum ar fi cel produs de Xvid. 


Lansare Xbox în 

Deşi aceastâ piaţâ este încâ 
marcatâ de bâtalia dintre Sony Play¬ 
station 2 şi Gamecube de la Nin¬ 
tendo, Xbox-ul de la Microsoft intrâ şi 
el în competiţie. Din pâcate, aceastâ 
lansare se aflâ sub un nor mai negru, 
degajat de numerose sesizâri cu pri¬ 
vire la unele probleme tehnice 
pe care aceastâ consolâ ar 
putea sâ le aibâ. Principalul 
aspect fiind acela câ unitatea 
DVD inclusâ în Xbox zgârie 
DVD-urile în momenul în care 
acestea sunt citite de respec¬ 
tiva unitate. Conform oficialilor 
Microsoft, care susţin câ nu- 
mârul sesizârilor nu este unul 
foarte mare, sa decis ca în 
astfel de situaţii compania sâ 
schimbe gratuit consola cu 
probleme cu una perfect func- 


Japonia 

ţionalâ. Xbox nu este singura consolâ 
care a avut probleme la lansare, aici 
amintim de problemele tehnice ale 
PS2-ului la începuturi, iar compania 
Microsoft este foarte încrezâtoare cu 
privire la numârul de unitâţi vândute 
pe acest segment de piaţâ. 



flash flash flash 


nu o va înşela pe frumoasa consolâ cu modelul 
mai tânâr care va fi probabil PlayStation 3. 

CeBIT 2002 

Unul dintre cele mai mari şi mai importante 
târguri internaţionale de tehnicâ de calcul a avut 
loc în perioada 13 martie - 20 martie la Hano- 
vra în Germania. La ediţia din acest an a acestui 
târg, AMD şi Intel au ţinut capul de afiş cu fel de 
fel de lansâri în domeniul procesoarelor şi nu 
numai. Cele mai interesante anunţuri au fost cele 
legate de noile procesoare Xeon MP, capabile 
sâ lucreze în sisteme de 2 sau mai multe 


procesoare. în numârul viitor vom reveni cu infor¬ 
maţii mai detaliate cu privire la ceea ce a fost la 
CeBIT. 

Midiigan se revoltă 

Cetâţenii, şi în special oamenii legii din Mi- 
chigan s-au revoltat împotriva jocurilor extrem de 
violente din ultima perioadâ şi au decis câ 
acestea nu trebuie sâ ajungâ pe mâna copiilor. 
Reproşurile lor s-ou îndreptat în special împotriva 
lui Grand Theft Auto 3. Imaginile violente din 
acest joc (ofiţeri de poliţie ucişi, femei strivite sub 
roţile maşinilor) i-au determinat pe cetâţeni sâ ac¬ 


ţioneze împotriva proliferârii unor astfel de jocuri. 
Entertainment Software Ratings Board, cea care 
acordâ rating-ul jocurilor, a stabilit valoarea M 
pentru acesta, ceea ce înseamnâ câ persoanele 
sub 17 ani nu au voie sâ-l cumpere. Dar o ca- 
setâ video prezentatâ a arâtat un copil de 12 
ani care iese dintr-un magazin cu acest joc. Deşi 
în alte 15 state americane existâ o lege care pe¬ 
depseşte aspru magazinele ce vând produse 
interzise persoanelor sub o anumitâ vârstâ, 
aceasta nu se referea pânâ acum şi la jocurile 
video, latâ câ lucrurile se vor schimba de acum 
încolo. Nu putem sâ nu ne întrebâm dacâ nu 
s-ar impune o astfel de lege şi la noi în ţarâ. 
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Un joc pentru care 

nu cred câ suntem încâ pregâtiti 


u mult timp în urmâ, când nici nu ne 
gândeam câ vom putea susţine lunar 
un al doilea CD cu joc full, LEVEL a 
gâzduit pe CD-ul sâu versiunea completâ a 
unui joc conceput de Derek Smgrt. Pe atunci 
designerul încâ îşi distribuia creaţiile gratuit ori- 
cârui amator. Din pâcate pentru noi, Derek a 
renunţat la actele sale caritabile, iar ultimul joc 
al seriei Battlecruiser va trebui cumpârat. 

Prea devreme 

Dupâ cum am spus-o, Battlecruiser Millen- 
nium este un joc ce a apârut prea devreme, 
mult prea devreme. într-o piaţâ dominatâ de FPS 
uri din ce în ce mai simpliste, RTSuri şi TBSuri ce 
nu-ţi mai solicitâ atenţia şi creierul ca altâdatâ, 
Battlecruiser este un joc mult prea complex. 

Atât de complex încât în lipsa manualului nici 
nu are rost sâ-l încercaţi. Din pâcate, la acest 
capitol jocul se prezintâ cu un minus fontostic: 
Tutorialul. în loc sâ te înveţe mâcar manevrele de 
bazâ sau mâcar o mânâ de lucruri cu care sâ 
poţi continuo jocul, te bagâ şi mai râu în ceaţâ. 


Pentru cei care nu sunt familiari cu seria 
de jocuri produsâ de Derek Smort, Battlecruiser 
Millennium este un simulator spaţial. Dar nu ori¬ 
ce fel de simulator, ci unul în care preiei co¬ 
manda unei imense nave spaţiale şi odatâ cu 
aceasta toate responsabilitâţile ce le presu¬ 
pune aceastâ poziţie. Dacâ, totuşi, aceastâ po¬ 
ziţie este mult prea „apâsâtoare", se poate 
opta şi pentru poziţii mai lejere, precum pilot 
de fighter sau comandont al unei unitâţi de 
desant a Infanteriei Stelare. 

Toatâ acţiunea se petrece în Spaţiul Cos¬ 
mic (cu mici escapade pe câte o planetâ), un 
Spaţiu imens, gol şi rece, exact cum este şi în 
realitate. N-am fost niciodatâ în spaţiu, câ deh, 
la NASA mi-au spus câ nu au uniforme pe mâ- 
rimea mea, dar acest joc este singurul care 
mi-o lâsat impresia de Spaţiu Cosmic exact 
aşa cum mi-l imaginam din toate 
documentarele vâzute pe la televizor. 

O sâ vâ întrebaţi poate: Bine-bine... Dar cu 
ce e jocul pânâ la urmâ? Ce facem acolo? Iar 
râspunsul vine foarte prompt: Foarte multe, atât 
de multe, încât în nici un caz nu voi putea epuiza 



Artificii în întunericul Universului 

subiectul în singura paginâ ce a fost alocatâ 
acestui articol. De aceea şi consider corect din 
partea mea sâ tratez acest joc mai pe larg 
într-unul din numerele viitoare. Battlecruiser 
Millennium este un joc complex ce necesitâ un 
timp foarte mare de explorare şi analizâ, mai 
mult decât oricare alt joc ce mi-a picat în mânâ. 

Claude 
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Producâtor 
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Planeta albastră cunoscută şi sub numele 

de Terra 




A fi sau a nu fi... hologramă 
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Din seria care nu mai 

L a fel aş fi putui probabil spune „Din lumea 
celor care nu cuvântâ", „Din patria măsli¬ 
nului", „Din casa de la Ipoteşti", „Din puţul 
gândirii* sau pur şi simplu „Din nou*, oricum ni¬ 
mic nu s-ar schimba în afara de revista în care 
apârea articolul. Mâ rog, cel puţin aşa m-am 
gândit când exploram ultimele titluri din ciclul 
„Gâlceavâ-n Cer". Dacâ stâm un pic sâ ne 
gândim, sau nu, de vreo 30 de ani încoace nu 
cred câ existâ alt lucru care sâ fi avut un fond 
mai larg de abordare, pe plan mondial bine¬ 
înţeles, decât acest subiect (cred câ e urmat 
îndeaproape de Războiul Rece). Iniţial au apă¬ 
rut filmele cu cele trei episoade plus unu mai 
recent, după care au apărut restul, de la chips-uri 


Unele lucruri nu se schimbă niciodată 


Un profil amfibian 

preobsesiv, am avut răbdarea şi mai puţin tim¬ 
pul de a examina o lungă listă cu întrebările 
dese referitoare la acest joc. Ca să nu o mai 
lungesc, o să încep cu sfârşitul pentru că e mai 


în general, ideea este tot ce 
contează. Studiul filozofic pe 
marginea propoziţiei anterioare îl 
veţi întâlni probabil în alt articol, la fel de 
probabil proprietate a altcuiva. Aşadar, ple¬ 
când de la o licenţă, Sony Online Entertain- 
ment şi LucasArts Entertainment lucrează acum 
la un MMORPG al cărui subiect este cel de 
mai sus. Titlul este acelaşi cu o anumită adău¬ 
gire numită Galaxies, însă modul de desfăşu¬ 
rare a jocului se pare că va fi total. Adică, da¬ 
că până acum producţiile derivate din filmul cu 


moare... odată! 

şi fulgi de porumb până la lenjerie intimă, toate 
cu acelaşi subiect. în ceea ce priveşte jocurile, 
nu cred că mai există vreun amănunt din film 
care să fi scăpat. în concluzie, evident, acest 
ultim titlul nu prea a mai atras atenţia cuiva, de¬ 
cât poate a întreprinderilor de produs Rice 
Crispies (oricum, probabil este suficient). 

o abordare... 

Chiar dacă anumite elemente externe 
precum scepticismul, febra epidemică, propri¬ 
etate personală şi nu numai, degetul de la pi¬ 
cior din priză şi europubelele de la gară îmi 
creează un anumit disconfort psiho-intelectual 




cr/ 


frumos şi 
pentru că numai 
până acolo am 
reuşit să ajung. Dacă 
aş pleca pe ideea că 
în fine, după 30 de ani, 
avem o nouă abordare a 
lait-motivului Războiul Stelelor, 
s-ar putea să simt într-odevăr, 
atât fizic cât şi... fizic, faptul că 
port responsabilitatea celor 
scrise pe ici pe colo. Cum în 
general consider că, cu cât ştii mai 
puţine, cu atât eşti mai fericit şi cu 
cât eşti fericit, cu atât eşti mai 
ignorant, o să zic doar că în această 
producţie avem o abordare 
oarecum semiparalelă obiectiv- 
constructivă raportată la gen, 
al cărei fond cognitivo- 
recreativ este, bineînţeles 
că v< 3 ţi dat seama, pur eligibil. Pentru eventualele 
nelămuriri vă recomand Noica, 3:23:5. 
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Probabil soţul... 



acelaşi nume tratau doar anumite componente, 
în situaţia de faţă va fi cuprins totul. Practic va fi 
creata o lume - copie perfectâ Star Wars în 
care veţi fi invitaţi sâ intraţi în pielea aproape 
oricui doriţi, mai puţin în a personajelor princi¬ 
pale. Producâtorii îşi doresc un nivel de interac¬ 
ţiune aproape totalâ în care varianta jucâtor 
pro/contra jucâtor va avea o mare pondere. 
Evident, nu veţi avea posibilitatea sâ vâ luaţi la 
harţâ cu primul venit, deoarece skili-urile nu o 
sâ vâ permitâ, dar, cu timpul, vâ veţi putea alia 
între voi şi începe râzboaie şi tot felul de chestii 
d-astea. Partea într-odevâr plâcutâ este câ pu¬ 
teţi fi orice, de la un amârât de proprietar 
de magazin care sâ-şi ^ ducâ patetica 
viaţâ între a vinde şi ^ a cumpâra tot felul 
de aiureli pânâ la 
pirat spaţial sau vânâtor 
de capete. Producâtorii 
ne anunţâ câ şi mai 
adevârata atracţie a 
acestui RPG va fi 
reprezentatâ de 
posibilitatea 
dezvoltârii 
100 % 

independentâ 
şi particularâ a 
fiecârui personaj 
în parte. Cantitatea 
de skili-uri şi modul în 
care acestea vor 
putea fi combinate 
vor duce practic la 
crearea unei lumi 
aproape identice 
cu cea realâ, 
doarece nu vor 
exista nici un fel 
de tipologii 
fixe, ci doar 
eventuale 
categorii 



întâlnire de grad indefinit 


determinate de limitârile de rasâ. în mare parte 
jocul va respecta linia şi caracteristicile filmului. 
Situarea temporalâ nu a fostîncâ hotârâtâ de 
câtre producâtori, dar probabil va fi în timpul 
„Erei Clasice" a filmului, dupâ distrugerea 
Death Star şi Batâlia pentru Yavin. Pe mâsurâ 
ce vâ veţi desfâşura activitatea în cadrul 
imperiului, veţi avea plâcuta surprizâ sâ vâ 
intersectaţi cu arhicunoscuţii eroi Luke 
Skywalker, Han Solo, Princess Leia, Darth 
Vader (care vor fi din pâcate NPC-uri). 



I s-au înmuiat coarnele 


... sper, ultima 

în prima fazâ ni se spune câ va fi doar o 
singurâ galaxie, dar pe mâsurâ ce jocul va 
avansa, vor fi adâugate noi teritorii, noi locuri 
de explorat. în galaxia principalâ vor fi sufici¬ 
ente planete pentru a satisface pretenţii cât se 
poate de mari. Fiecare planetâ în parte va 
avea o suprafaţâ fizicâ de aproximativ 16 Km 
pâtraţi, în care se va putea construi şi face cam 
orice se face în mod obişuit, de la comerţ pâ¬ 
nâ la luptele propriu-zise. Nu toate zonele pla¬ 
netei vor fi libere pentru construcţii, ci vor fi şi 
zone sâlbatice, împâdurite, astfel încât sâ nu 
ajungeţi sâ distrugeţi cu totul mediul natural. 
Trecerile între diferite medii nu vor fi cele obiş¬ 
nuite (cu barâ de progresie-mediu urmâtor), ci 
vor fi continue. Astfel, dacâ veţi ateriza pe o 
planetâ, veţi trece efectiv prin atmosferâ şi veţi 
ateriza unde vi se va permite. Rasele sunt în 
numâr de 8: Wookiee, Zabrak, Human, Bo- 
than, Rodian, Mon Calamari, Trandoshan şi 
Twi'lek. Fiecare va avea caracteristici fixe, însâ 
cum orice condiţie, indiferent de nivel, poate fi 
depâşitâ, diferenţele de rasâ nu vâ vor sta ex¬ 
traordinar de mult în cale. Din contrâ, faptul câ 
anumite rase nu vor fi deosebit de bine primite 
vor determina animazitâţi care la rândul lor 
constituie o adevâratâ pepinierâ pentru eroi. 



LEVEL DATE TEHNICE 


ON-LINE www.starwarsgalaxies.com 


Referitor la graficâ, cel puţin din screenshot-uri 
totul aratâ foarte bine. Viitorul ne va edifica. 
Coloana sonorâ se subînţelege, ştiţi voi ta- 

naaaaaa naaaaa, na-na-na-nA-na.A, sâ nu 

uit, o sâ puteţi deveni şi Jedi, chiar Dark Jedi. 

Locke 


Titlu 

Star Wars Galaxies 

Gen 

MMORPG 

Producâtor 

Lucas Arts 

Distribuitor 

Lucas Arts & Sony 

Procesor 

N/A 

Memorie 

N/A 

Accelerare 3D 

Cu siguranţâ 

Data apariţiei 

toamna 2002 


Aprilie 2002 
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Descoperind tainele Chinei Antice... 


mpressions Games... şi deja ar trebui sâ ştiţi 
despre ce vâ voi povesti în rândurile de 
mai jos. Dupâ ce am construit Roma lui 
Cezar şi Egiptul Cleopatrei, dupâ ce ne-om 
jucat de-a zeii în Grecia lui Zeus şi Atlantida lui 
Poseidon, ne vom îndrepta acum paşii spre o 
altâ mare civilizaţie a lumii antice: China. Ase¬ 
meni unei oaze de culturâ în mijlocul unui de¬ 
şert de barbarism, The Middie Kingdom (în chi- 
nezâ Zhong Guo), cum era cunoscutâ China în 
antichitate, so dezvoltat şi a oferit lumii moderne 
unele dintre cele mai impresionante moşteniri 
tehnologice şi culturale. Nu e de mirare atunci 
câ Impressions Games şi-a ales tocmai acest 
mediu pentru a dezvolta o nouâ generaţie de 
City Builder-e. 

Excursie în Oraşul Interzis 

începând cu dinastia neoliticâ Xia (circa 
2100 Î.Hr.), Emperor: Rise of the Middie King¬ 
dom ne va conduce paşii prin toate marile dinastii 


chinezeşti: Shang, Zhou, Qin, Han, SuiAa^g şi 
Song, pânâ la marea invazie condusâ de nimeni 
altul decât Gingis-Han în 1211 (d.Hr.). Deşi se aflâ 
îfKâ departe de momentul lansârii (toamna 2002), 
producâtorii ne asigurâ câ ne vom putea delecta 
cu minunile arhitectonice, culturale şi economice 
ale Chinei pe parcursul a 40-50 de scenarii. Şi 
nu spun degeaba „minuni", deoarece vom putea 
construi şi de oceastâ datâ tot felul de proiecte 
arhitehtonice care sâ uimeascâ posteritatea (da, 
da, da, chiar şi Marele Zid Chinezesc). 

Foarte multe lucruri nu par schimbate... 
Vom continua sâ clâdim oraşe maiestuoase, de 
data aceasta folosindu-ne de tradiţia şi stilul chi¬ 
nezesc. Ne vom asigura câ locuitorii vor avea 
burţile pline cu mâncare şi creierele pline cu al¬ 
cool. Şi multe alte asemenea aspecte econo¬ 
mice, politice şi militare cu care deja suntem 
obişnuiţi din jocurile anterioare. Mici modificâri 
vor apârea la capitolul religios, unde în loc de 
zei vom servi „doctrine*. Daoismul sau Confu¬ 
cianismul sunt doar douâ exemple pe care vi 


le pot oferi acum. în plus. Zodiacul va juca un 
rol important în societatea din Emperor: Rise of 
the Middie Kingdom, atât de important încât şi 
tu vo trebui sâ i te supui. La începutul jocului îţi 
vei alege zodia din care faci parte, iar din 12 
în 12 ani oraşul tâu va fi binecuvântat în funcţie 
de zodia aleasâ şi de elementul predominant. 

Surpriza 

Adevâratul şoc pe care va încerca sâ ni4 
ofere Impressions Games este introducerea 
multiplayer-ului. De aceea am şi precizat în de¬ 
butul acestui articol câ vom osista la naşterea 
unei noi generaţii de City builder-e. Spre liniştea 
fanilor seriei, producâtorii ne osigurâ câ jocul 
nu se va transforma într-un RTS ieftin, ci va con¬ 
tinua sâ fie un city builder. Un numâr maxim de 
8 jucâtori îşi vor putea compara aptitudinile de 
primari atât în scenarii cooperative cât şi în al¬ 
tele competitive. Pot fi duşmani sau pot fi aliaţi, 
ei decid. Vor putea încerca sâ atingâ de unii 
singuri obiectivele misiunii sau se pot alia între 
ei pentru a construi, de exemplu. Marele Zid 
Chinezesc. Fiecare dintre participanţi îşi va con¬ 
strui oraşul pe harta proprie, astfel încât sâ se 
evite conflictele pentru resurse. Dar fiecare har- 
tâ va deţine anumite resurse, în cantitâţi mai 
mari sau mai mici, ceea ce înseamnâ câ tot va 
trebui la un moment dat sâ cauţi în alte pârţi 
materii prime şi sâ le obţii prin comerţ sau cu 
forţa armelor. Pentru a putea supraveghea evo¬ 
luţia şi dezvoltarea rivalilor poţi trimite spioni, 
care la nevoie pot efectua şi sabotaje. Dar 
aveţi mare grijâ, deoarece aceştia pot fi 
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Marile invenţii ale Chinei antice 


capturaţi, convertiţi şi apoi trimişi înapoi ca 
agenţi dubli. 

Şi uiteoşa începe o adevâratâ aventurâ pe 
PC. Veţi putea dezvolta orice tip de relaţie cu 
oraşele corduse de oameni, le veţi putea cere 
ajutorul în caz de pericol sau, dimjDotrivâ, veţi putea 
cere plata unui tribut. Puteţi sâ le cuceriţi, caz în care 
vor plâti automat tribut, puteţi trimite cadouri sau sâ 
construiţi rute comerciale. Preţurile produselor nu vor 
mai fi fixe, ci vor putea fi modificate de fiecare 
primar în parte şi vor fi impuse (în oarecare 
mâsurâ) de necesitâţi. Un oraş aflat sub asediu va 
plâti bani grei pentru mâncare sau pentru arme. 

Apariţia multiplayer-ului a fost întâmpinatâ 
cu o uşoarâ reţinere din partea fonilor, dar la 
scurt timp dupâ ce producâtorii i-au asigurat câ 
Emperor: Rise of the Middie Kingdom îşi va 
pâstra specificul, aceştia au început într-adevâr 
sâ aştepte cu nerâbdare acest joc. Pot sâ spun 
câ mâ alâtur şi eu acestora, co vechi fan al jo¬ 
curilor Caesar şi mai ales din curiozitatea de a 
vedea cum e sâ construieşti un oraş într-o lume 
condusâ de oameni, nu de maşini. 


Claude 


LEVEL 

DATE TEHNICE 

Titlu 

Emperor: Rise of 
the Middie Kingdom 

Gen 

City Builder 

Producâtor 

Impressions Games 

Distribuitor 

Sierra Entertainment 

Procesor 

Pil 350 MHz 

Memorie 

32 MB RAM 

Accelerare 3D 

minim 8MB 

Data apariţiei 

toamna 2002 

ON-LINE emperor.impressionsgames.corr^ 


China este recunoscutâ în toatâ 
lumea pentru patru mari invenţii ce 
şi-au pus amprenta asupra dezvoltârii 
lumii moderne. 

1. Hârtia - Cai Lun este considerat a fi 
pârintele hârtiei, el prezentându-se cu 
aceastâ inovaţie în faţa împâratului He Di 
(Dinastia Han) în anul 105 d.Hr. Ultimele 
descoperiri arheologice atestâ însâ exis¬ 
tenţa hârtiei cu mulţi ani (douâ secole) înainte 
de amintitul eveniment. 

2. Tiparul - este acreditat ca fiind in¬ 
venţia lui Bi Sheng în anul 1045. Adevâra- 
tul succes al tiparului a apârut însâ 300 de 
ani mai târziu când a fost pus la punct de 
câtre Gutenberg. Tiparul nu a fost foarte 
apreciat în China deoarece limba chinezâ 
foloseşte nu mai puţin de 3000 de carac¬ 
tere, spre deosebire de englezâ, care folo¬ 
seşte doar 26. 

3. Magnetul şi Busola - tot chinezii au 
fost cei care au observat primii proprietâţile 
magnetice ale anumitor elemente din naturâ 
şi tendinţa minereului de fier (magnetita) de 
a se alinia pe direcţia Nord-Sud a planetei. 
In secolele X-XI toate corâbiile chineze 
erau dotate cu busole. 

4. Praful de puşcâ - Secolul VIII a vâ- 
zut primele semne ale puterii militare consti¬ 
tuite de un amestec exploziv format din sulf, 
cârbune şi nitrat de potasiu, cunoscut sub de¬ 


numirea popularâ de praf de puşcâ. Din 
nou, tot chinezii au fost cei care s<3u gândit 
prima datâ la aşa ceva. 

China nu so oprit însâ aici... Multe 
alte invenţii care ne uşureazâ viaţa provin 
tot din acea perioadâ şi zonâ culturalâ. 

Roaba - deşi s<j crezut mult timp câ 
europenii au conceput prima datâ acest 
„dispozitiv", descoperiri recente au arâtat 
câ încâ de prin anul 118 d.Hr. chinezii folo¬ 
seau roaba. 

Bancnota - denumitâ popular „bani 
zburâtori', a fost introdusâ pentru prima 
datâ în China secolului IX şi a fost rapid 
acceptatâ atât de negustori cât şi de ofi¬ 
cialii administraţiei pentru taxe. 

Seismograful - China a fost mereu 
ţinta unor cutremure devastatoare. In sec II, 
la ordinul împâratului, faimosul matematician 
şi inventator Chang Heng a pus la punct pri¬ 
mul seismograf din lume. Chang Heng a 
fost unul dintre vizionarii care au considerat 
pâmântul rotund, cu 9 continente, şi a intro¬ 
dus sistemul de longitudine şi latitudine. 

Chibriturile - Au fost inventate în 
China secolului VI (577 d.Hr.) de câtre 
femeile unui castel aflat sub asediu militar. 
Acestea au constituit singurul mod prin care 
femeile puteau aprinde focul pentru gâtit 
sau încâlzit. 
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Codemasters calea 


acceleraţia (din nou) 


C e poţi face cu 3 milioane de lire 
sterline? î}i poţi cumpâra vilâ/vile, 
maşinâ/maşini şi îji poţi deschide un 
cont în bancâ din care sâ trăieşti pân' la adânci 
bâtrâneţi SAU îfi poţi deschide o afacere foarte 
întinsâ din care sâ câştigi alte milioane de lire 
SAU te poţi apuca de cercetări arheologice 
pe fundul mării SAU poţi face ceea ce a făcut 
Codemasters: un joc cu maşini, TOCA (Touring 
Cars). 

Probabil cei mai mulţi dintre voi îşi amin¬ 
tesc ultimul titlu TOCA (ultimul dintr-o serie, care 
s-o vândut în 3,5 milioane de exemplare), sem¬ 
nat tot Codemasters. Ceea ce e de remarcat 
este că această companie nu renunţă la 
această siglă şi chiar investeşte în ea. Uite aşa 
am ajuns să aflăm despre acest super titlu - 


TOCA Race Driver, a cărui producţie costă o 
căruţă de bani şi care promite să şi merite 
toată atenţia. 

Analiza viitorului 

Din titlu ni se aminteşte despre pilot - race 
driver şi asta pentru că TOCA Race Driver e 
pornit să schimbe faţa genului din care face parte 
- cel al simulatoarelor auto -, mizând destul de 
mult nu doar pe gameplay şi engine grafic şi fizic, 
ci şi pe storyline. în noul TOCA, Codemasters ne 
va pune în postura lui Ryan McKane. Jucătorul va 
fi martorul (şi participantul direct) la evoluţia 
carierei lui Ryan de la statutul de pilot de test la 
acela de potenţial campion mondial. Cursele la 
care participă Ryan sunt integrate unei linii narative 
care îi implică atât pe colegii 
acestuia, cât şi pe familia 
McKane, cu o bogată tradiţie în 
cursele cu motoare puternice. 
Totuşi, TOCA Race Driver este 
un simulator auto, ceea ce îrv 
seamnă că punctele forte rămân 
enginenjl fizic şi Al-ul. în ceea ce-l 
priveşte pe primul, Codemasters 
a folosit ceea ce se numeşte 
FEM (Finite Element Modelling) 
damage system. Acest sistem 
permite simularea deformării 
structurii maşinilor pe toată durata 
impactului şi calculează în ce 



Subaru în evoluţie 


măsură se deformează atât structura internă cât şi 
caroseria. Această abordare fidelă fizicii va 
permite un număr practic infinit de posibilităţi de a 
distruge unele din cele mai costisitoare maşini 
existente la ora actuală. 





Un TVR Cerebra puţin prea artistic... 
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I am TOCA! 

Hear my ROARI 

Când am vâzut titlul acestui press-release, 
am avut senzaţia câ este vorba despre un alt 
joc, dar subiectul era totuşi TOCA Race Driver. 
Din câte ne povestesc producâtorii, ceea ce 
vom auzi în acest joc va fi sunetul real al maşi¬ 
nilor de curse, al izbiturilor, al derapajelor, al 
tobelor (mai bine zis al tunurilor) de eşapa¬ 
ment. Toate aceste „fidelitâţi" au fost realizate 
în laboratoarele MIRA, în ceea ce se numeşte 
Semi-AnechoicChassis Dynamometer, o ca- 
merâ cunoscutâ şi sub denumirea de „rolling 
road" - în care atât maşinile cât şi echipamentul 
de înregistrare a sunetului au fost împinse la 
limitâ. Maşinile au rulat în acea camerâ cu 
120 mph (192 km/h), evident, fârâ sâ se 
mişte din loc. Acustica încâperii permite cea 
mai fidelâ cu putinţâ înregistrare a sunetului 
generat de maşini. Codemasters se laudâ cu 
gâlâgia pe care a produs-o la MIRA deşi, iro¬ 
nic, încâperea este folositâ în principiu pentru a 
determina potenţialele surse de zgomot ale di¬ 
feritelor tipuri de maşini şi a le elimina. Ceea 
ce este interesant la înregistrârile pe care le-a 
fâcut Codemasters este faptul câ au apârut şi 
probleme cu echipamentul electronic. Mai pre¬ 
cis, unul din microfoanele de precizie „instalate" 
pe motor s-a topit la un moment dat din cauza 
câldurii generate, iar maşinile care au generat 
gâlâgia, deşi legate bine de sol, au avut câteva 
tendinţe de decolare. 



... pentru a fi chiar din joc... 





Cum spun ei: Spot the difference! 


Vorbeşte sau vei suferi!!!! (MIRA labs) 


Inter-nafional 

13 este numârul campionatelor pe care 
le va oferi TOCA Race Driver. Printre ele se 
gâsesc, evident, British Touring Car Champion- 
ship, alâturi de DTM Championship (Germa¬ 
nia) şi AVESCO V8 Supercar Shell Champion¬ 
ship Series (Australia). 

In funcţie de ţara unde se va vinde jocul, 
acesta va purta diferite denumiri: V8 Supercar 
Race Driver (Australia şi Noua Zeelandâ), 
DTM Race Driver (Germania) şi Pro Race 
Driver (SUA). Jocul sa va numi simplu TOCA 
Race Driver în Marea Britanie şi în restul lumii. 
Şi asta nu e tot! Mai existâ în stoc nu mai puţin 
de 38 de circuite de renume internaţional, re¬ 
produse extrem de fidel (Hockenheimring, Sil- 
verstone, Adelaide, Magny Cours etc.) şi 42 
de maşini (dintre care amintesc, extrem de se¬ 
lectiv, Alfa Romeo GTV, Mitsubishi Mirage, 


Audi TT, Mercedes CLK şi Opel Astra Coupâ). 

Aşadar, TOCA Race Driver promite sâ ne 
plimbe din Europa şi Australasia pânâ în Ame¬ 
rica de Nord şi de Sud şi în zona Pacificului, în 
pielea lui Ryan McKane, pe circuite dure, la 
bordul celor mai scumpe maşini de touring ale 
momentului. Altceva? 

Mike 


LEVEL 

DATE TEHNICE "1 

Titlu 

TOCA Race Driver 

Gen 

Sim auto sport 

Producâtor 

Codemasters 

Distribuitor 

Codemasters 

Procesor 

N/A 

Memorie 

N/A 

Accelerare 3D 

Da 

Data apariţiei 

iunie 2002 

ON-LINE www.codemasters.com/racedriv^ 



Doriţi frişcă, sirop de ciocolată, umbreluţă? 
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Varianta neoficiala a înfrângerii naziştilor 
în Al Doilea Război Mondial 


upâ cum ştim cu toţii, Al Doilea Râzboi 
Mondial o însemnat o confruntare 
cumplită între două alianţe. Una dintre 
ele, Axa, avea ca centru Germania. Naziştii, 
care se aflau atunci la putere, au hotărât că au 
nevoie de mult mai mult spaţiu pentru ca rasa 
lor superioară să se dezvolte. Au strâns în jurul 
lor un grup de state şi s-au ridicat împotriva lu¬ 
mii. De partea cealaltă s-au reunit puterile An¬ 
tantei. Luptele între cele două facţiuni s-au dat 
nu numai pe câmpul de bătaie, ci a existat şi o 
confruntare cel puţin la fel de cruntă pe dome¬ 
niul ştiinţei şi al dezvoltării tehnologice. Dar, pe 
lângă toate lucrurile acestea pe care le învă¬ 
ţăm din manualele de istorie, mai există ceva. 
Există un dosar ultrasecret pe care omenirea 
nu l-a cunoscut. Doar cei câţiva care au parti¬ 
cipat la evenimente şi care, după atâta amar de 


ani, nu mai sunt în viaţă, ar fi putut să depună 
mărturie pentru cele întâmplate. Datele s-au 
mai păstrat undeva, într-un dosar prăfuit dintr-un 
teanc kilometric de alte dosare, hârtii, rapoarte, 
chitanţe etc. ale cancelariei germane. Lucrurile 
scrise acolo povestesc despre o realitate isto¬ 
rică de neînchipuit. Povestesc despre lucruri şi 
evenimente care ar fi schimbat cu siguranţă 
soarta războiului şi a omenirii de după aceea, 
dar mai ales povestesc despre un om. Un om 
cum nu s-a mai văzut şi nu s-a mai auzit. Poves¬ 
tesc despre Grom. 

Peste acest dosar au dat cei de la Rebel- 
mind şi, deoarece o realitate istorică este des¬ 
tul de sec prezentată în manualele de istorie, 
aceştia s-au gândit să ne aducă la cunoştinţă 
cele întâmplate într-o modalitate mai puţin cla¬ 
sică. Ei au dorit să realizeze o prezentare inter¬ 



activă a acelor timpuri. în concluzie, au început 
să lucreze la Grom, un joc pe care-l vom pu¬ 
tea găsi în vara acestui an. 


Evenimentele 

Jocul începe acolo unde a început totul - 
în Berlinul anului 1942. Naziştii se află în căuta¬ 
rea Oraşului Pierdut. Acesta se pare a fi locul 
în care au fost ascunse 12 arme în stare să 
distrugă naţiuni întregi de către regele Arjuna. 
Armele nu au o origine pământeană şi au fost 
folosite de rege pentru a înăbuşi câteva răs¬ 
coale de pe pământurile sale. Dar, speriat de 
efectele inimaginabile ale acestora, de 
pagubele imense pe care pot să le 
producă, regele s-a hotărât să 
construiască un oraş în care să 
le ascundă pentru ca nimeni 
să nu le mai folosească. 

Vă întrebaţi cum de 
ar putea fi şefii 
nazişti atât de proşti 
să creadă 
asemenea ba¬ 
liverne? Ei bine, 
pentru că au fost 
găsite mijloace de 
transport aeriene, 
fără aripi, de pe 
vremea regelui, cum nu 
mai fuseseră văzute 
până atunci, pentru că 
toate informaţiile trimiteau la 
o civilizaţie puternică în 
trecut şi, nu în ultimul rând, 
pentru că într-adevăr 
erau proşti de bubuiau. 

Rapoartele 
serviciilor secrete 
germane prezentate 
la Berlin arată că sunt 
destul de aproape de 
găsirea Oraşului Pierdut şi 
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a armelor. O unitate de elitâ nazistâ, ajutatâ de 
aliafii lor din zona Tibetului (unde se pare câ ar 
fi Oraşul) se pregăteşte pentru a pune mâna 
pe ele. Dar, aceleaşi rapoarte prezintă un 
factor care ar putea sâ punâ be|e în roate 
întregii misiuni. Este vorba despre prezenţa în 
zonâ a lui Grom. Colonelul Grom are ceva cu 
naziştii, care i-au pricinuit o mare nenorocire, şi 
de atunci le pune beţe în roate când nici nu se 
aşteaptă. 

RPG, aventură, 

RTS într-un singur ioc 

Cam aşa se doreşte a fi Grom. Jocul, deşi 
are un fir epic bine dezvoltat, va permite dife¬ 
rite dezvoltări în funcţie de nivelul eroului 
(sa nu credeţi ca Grom este de la 
început de level maxim şi ca nu 
are nevoie de îmbunătăţiri pe ici 
pe colo). Acesta se va plimba 
printr-o lume vie, 
independenta de el, cu 
personaje controlate de 
un Al îndrăzneţ. Vor exista 
personaje care i se vor 
alătura în lupta împotriva 
naziştilor şi cărora le va 
putea da comenzi destul 
de simple de genul: 
urmeaza-ma, stai pe loc, 
apara. Povestea principala 
poată fi întrerupta de tot felul 
de povestioare şi quest-uri 
care vor contribui la 
maturizarea lui 
Grom, 



acesta având nevoie de puncte de experienţa 
pentru a putea trece la un nivel superior. 

In acelaşi timp jocul va avea puternice tra¬ 
saturi de adventure. Va fi ceva în stilul lui Indi- 


Tibetul celui de-AI Doilea Război Mondial 


lupa fiecare colţişor al acestuia. Interfaţa jocului 
va fi simpla, acţiunile putând fi fâcute uşor de 
câtre jucător şi nu după studii de ore întregi 
pentru a-ţi da seama cum se roteşte camera. 

Spuneam mai sus cd vom găsi şi strategie 
în timp real în acest joc. Elementele de strate¬ 
gie sunt evidente în timpul luptelor. Dar, deşi 
vor exista mai multe tipuri de unităţi, lupta îţi va 
permite sa te axezi pe eroul principal. Obţine¬ 
rea victoriei depinde mai mult de folosirea ra¬ 
ţiunii jucătorului (calculul şi determinarea tacticii 
în funcţie de nivelul inamicului direct şi de abili¬ 
tăţile eroului), decât de nivelul reflexelor. Cele¬ 
lalte personaje vor fi controlate de Al dar, du- 
pa cum am mai spus, le vom putea da co¬ 
menzi simple. In timpul luptelor vor fi foarte 
importante statisticile role-playing: gradul de pu¬ 
tere, agilitate sau acurateţe. 

In ce măsură jocul va avea un happy-end 
va las pe voi sa ghiciţi. Daca v-aş mai spune 
ca acesta se doreşte a fi transpunerea în do¬ 
meniul jocurilor a unei adevărate producţii hol- 
lywood-iene, atunci nu cred ca exista un singur 
răspuns. Imaginile sunt grandioase (grafica 
pare drăguţă, iar locaţiile europene şi asiatice 
oferă destule posibilităţi de demonstrare a abi¬ 
litaţilor engine-ului). Animaţiile personajelor sunt 
excelente. Sunetul şi muzica promit sa fie iarăşi 


buzele uscate. Din buzunarul dreapta faţa 
scoate un chibrit. îl freacă de cizma, dar chibri¬ 
tul se umple de sânge. Atunci realizează ca sân¬ 
gele nu e numai pe strâzi, pe pereţi, pe maşini, 
pe tot ceea ce vedea cu ochii. Sângele era şi 
pe el, iar ceea ce mesteca între dinţi nu era 
numai ţigara de foi, ci mai era şi altceva. Nu 
ştia dacâ i-a sâritîn gurâ când i-a zdrobit cre¬ 
ierii unuia de la 2 metri cu shotgun-ul sau când 
au sârit în aer cei 5 oameni din faţa lui la ex¬ 
plozia unui obuz. Ştia un singur lucru: 

-Trebuie sâ fac un duş. 

Şi aşa se pierdu prin fum Colonelul Grom, 
culegând un obuz încins de pe jos pentru a-şi 
aprinde ţigara lui din U.S.A. 

Sebah 


ana Jones. Misterul va trebui sâ fie rezolvat, de¬ 

un festin. Toate acestea, incluzând şi povestea 

LEVEL 

DATE TEHNICE 

oarece altfel nu vom putea dormi noaptea (cel 

în care se vor amesteca elemente reale cu 

Titlu 

Grom 

puţin aşa sperâ producătorii). Jucâtorul va avea 

pârţi fantastice şi pline de mister, vor concura 

Gen 

RTS, RPG, Adventure 

impresia câ face parte dintr-un plan imens în 

pentru a realiza atmosfera atât de necesara 

Producător 

Rebelmind 

care este cea mai importanta verigâ. Fârâ el 

pentru a-l atrage pe jucâtor. Aşadar, nu ne 

Distribuitor 

CDV Software 

lumea se va duce de râpâ şi tocmai de aceea 

râmâne decât sâ aşteptam şi sâ vedem. 

Procesor 

N/A 

lucrurile trebuie puse pe fâgoşul cel bun. Dar 


Memorie 

N/A 

nu va fi un adventure normal, deoarece ele¬ 

La sfârşit 

Accelerare 3D 

Da 

mentele RPG vor împiedica sâ devinâ o po¬ 

Multiplayer 

Nu 

veste liniara în care va trebui sâ faci un lucru 

Colonelul Grom priveşte nepâsâtor cre¬ 

Data apariţiei 

vara 2002 

pentru a putea merge mai departe sau în care 
va trebui sâ cauţi acul pe ecran cercetând cu 

ierii şi sângele ce umpleau strâzile Oraşului 

Pierdut. Scoate o ţigarâ de foi şi o pune între 

ON-LINE 

www.rebelmind.com/ 

games-gr.html ^ 
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încâ aşteptatâ. De ce? Probabil din cau¬ 
za faptului câ este vorba aici despre jo¬ 
curi ce se bazeazâ în principal pe poveste, 
şi cum este greu sâ gâseşti o poveste bund 
în zilele astea... Sau poate este din vina 
expansiunii genului RPG, cu jocuri ce au 
început sâ con|inâ în ultima vreme din ce 
în ce mai multe elemente care mai deunâzi 
defineau genul quest. Nu conteazâ... ce 
este important în acest moment este faptul 
câ cei de la Microids pregâtesc un nou 
quest care, cel pufin la prima vedere, 
pare extrem de promifâtor. Sâ vedem deci 
despre ce este vorba. 

Jucării 

Personajul pricipal al jocului este 
Kate Walker, o tânârâ avocatâ din New 
York ce a fost trimisâ de câtre o importantâ 
firmâ producâtoare de jucârii sâ se ocupe 
de cumpârarea unei fabrici mai speciale 
din Valadilene, undeva în inima Europei. 
Ajunsâ într-o |arâ necunoscutâ, Kate se 
grâbeşte sâ se întâlneascâ cu Anna Voral- 
berg, proprietara fabricii. Din pâcate, 
primul lucru la care asistâ tânâra Kate 


Î ntrebarea care ar trebui sâ se punâ 
este, de fapt: Mai existâ oare quest- 
uri? Şti|i voi, jocurile alea care acum 
câ|iva ani buni invadaserâ «piaja* şi toa- 
tâ lumea pârea sa fie înnebunitâ dupâ 
ele. Un gen ce pârea sâ aibâ un viitor 
mai mult decât luminos. Şi totuşi, dupâ ce 
mai tofi producâtorii şi-au încercat talen¬ 
tul în domeniul quest-urilor, interesul arâ- 
tat de public/producâtori fa|â de acest 
gen de jocuri a scâzut brusc (la fel cum 
s-a întâmplat şi în cazul RPG-urilor), iar 
singurele producfii de acest fel prezente 
pe piafâ au râmas seria Monkey Island, 
câteva jocuri mediocre de la Cryo şi 
douâ-trei titluri ce au arâtat cu brio câ se 
poate şi mai râu. 

în aceste condi^‘i a apârut The Longest 
Journey, probabil cea mai plâcutâ surpri- 
zâ a ultimilor ani, un joc ce a arâtat câ 
se mai pot promova idei originale într-un 
gen ce pârea sâ-şi fi epuizat toate resurse¬ 
le. Cu toate câ TIJ a reprezentat un suc¬ 
ces în ochii criticilor (de la noi şi pretutin¬ 
deni) şi a vândut destule copii încât sâ fie 
luat în seama şi de restul lumii gameristice, 
revenirea în for|â a genului quest se lasâ 
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odatâ ajunsă în Valadilene este tocmai 
înmormântarea bătrânei doamne Voral- 
berg. Mulţumită testamentului Annei, Kate 
află că fabrica aparjine de acum lui Hans 
Voralberg, singura rudă a Annei rămasă în 
viafă... sau cine ştie. Problema este că 
Hans, un individ destul de ciudat de altfel, 
a dispărut cu ceva timp în urmă şi nimeni 
nu ştie unde sau de ce. Intrigată de toată 
această afacere, Kate se decide să nu se 
lase şi să dea de urma lui Hans. Că habar 
n-avea în ce se implică, vă aşteptafi; că de 
acum încolo poveste se complică şi miza 
se măreşte nu miră pe nimeni, presupun; 
dar că în toată toată această poveste 
intră mamu|i, jucării şi maşinării ciudate, 
oraşe industriale şi locajii mai mult sau mai 
pujin exotice, ei bine, asta nu poate decât 
să ne trezească interesul (dacă nu v-am 
convins până acum, privi|i trailer-ul de pe 
CD-ul din această lună)... 

Jocul este produs şi va fi distribuit de 
către Microids. Şi nu cred că o să sărifi în 
sus de bucurie la auzul acestei veşti, având 
în vedere faptul că Microids a avut partea 
sa de eşecuri în ultimul timp (Road to 
India, Drunna etc.). Ce ar trebui să vă bu¬ 
cure este însă faptul că de joc se va ocupa 
de îndeaproape Benoit Sokal, cel căruia 
trebuie să îi mul|umim pentru Amerzone, un 
quest în genul Myst ce a strâns partea sa 
de laude la vremea respectivă (pe la sfâr- 



cât se poate de atent construit - un perso¬ 
naj complex ce se va dezvolta pe parcur¬ 
sul jocului). Avem apoi o poveste ce se 
anunjă foarte ciudată (ce mujt mi-ar plă¬ 
cea să fie aşa) şi un pic Ieşită din tipar. O 
poveste în care nu va exista un personaj 
sau o forfă negativă împotriva căreia să 
lupfi... doar un mister. Universul din Sybe- 
ria promite a fi unul plin de locafii care 
mai de care mai incitante şi personaje cât 
mai reale şi interesante. Producătorii pro- 


puzzle-uri complicate şi atât, ci să se con¬ 
centreze asupra unor puzzie-uri mai 
scurte dar mai inteligente. 

Mai e de spus că jocul va folosi un 
engine grafic dezvoltat in-house, că 
echipa care lucrează la el este compusă 
din aproape 30 de oameni şi că va fi 
lansat cel mai probabil în vara acestui an, 
exclusiv pe PC. Până atunci aruncafi o 
privire asupra troiler-ului oficial al jocului 
de pe CD-ul LEVBl din această lună. 


şitul lui 1999, dacă nu mă înşel). 

Am amintit la începutul articolului de 

mit o interactivitate ridicată cu celelalte 
personaje ale jocului, dialoguri inteligente 


Mitza 

The Longest Journey, care reprezintă 

şi bine structurate şi o mare importanjă 

LEVEL 
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pentru mine etalonul atunci când vine 

acordată decizilor luate de jucător (de¬ 

Titlu 

Syberia 

vorba de quest-uri. Şi Syberia, din câte 

cizii ce vor influenja dacă nu întreaga 

Gen 

Adventure 

am văzut/citit/auzit/presupus se apro¬ 

poveste, atunci măcar comportamentul 

Producător 

Microids/Benoit Sokal 

pie destul de mult de conceptul de quest 

interlocutorilor). 

Distribuitor 

Distribuitor 

care îmi este pe plac. Asemănări cu TIJ? 

Un lucru care mi-a plăcut la TIJ a fost 

Procesor 

N/A 

Avem de-a face cu un personaj principal 

modul de concepere al puzzie-urilor. 

Memorie 

N/A 

feminin la care, spun ei, s-a lucrat foarte 

Dacă ar fi să dăm crezare producătorilor. 

Accelerare 3D 

Da 

mult (jocul este în producjie din noiem¬ 

şi în Syberia se încearcă ceva asemănător. 

Multiplayer 

Nu 

brie 2000, iar Mr. Sokal se pare că a 

Asta înseamnă că cei de la Microids au 

Data aparijiei 

vara 2002 

jinut morjiş ca personajul principal să fie 

decis să nu pună jucătorul în faja unor | 

ON-LINE 

vmw.microids.com j 
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C are este oare vehiculul terestru care 
creeazâ omului cea mai purâ senzajie 
de libertate? Foarte probabil părerile 
sunt împărţite undeva între maşinile sport şi mo¬ 
tociclete. Să fie bolizii de şosea cu motoare de 
F1 de tip Ferrari sau Lamborghini sau criminalii 
pe două roţi cu motoare de peste 500cc (cen¬ 
timetri cubi)? Dacă luăm în calcul faptul că li¬ 
bertatea este percepută ca o funcţie de risc, 
anume cu cât ai posibilitatea să rişti mai mult, cu 
atât te simţi mai liber, fără îndoială Formula 1 
pe două roţi câştigă detaşat. Adică, totuşi, moto¬ 
cicletele fac mai multe victime pe an decât 
cancerul, fumatul şi SIDA la un loc. Nu ştiu câţi 
posesori de sânge rece ar rezista tentaţiei de 
a apăsa la maxim acceleraţia unei carosate cu 
motor de 1200cc! Eu unul probabil aş da col- 



Se înţelege, nu? 



Şotron pe motor 


ţui în câteva zile, pe străzile noastre cel puţin. 
Dar, slavă Domnului, deocamdată nu prea sunt 
mulţi care-şi permit aşa ceva, plus că mai există 
şi posibilitatea de a alege un roadstar de tip 
Harley, care nu excelează la capitolul viteză. 

Intre viteză şi îndemânare 

Ciclul Moto Racer care a ajuns la numărul 3 
a fost şi este genul de aventură care încearcă 
să exploateze la maxim nebunia vitezei, dar şi 
tentaţia îndemânării, a skili-ului. întotdeauna am 
fost pus în dificultate când a trebuit să aleg între 
cursele de viteză la categoriile 250 şi 500cc 
şi acrobaticul motocross. Sincer, prefer viteza, 
care a fost mai apropiată de inima mea încă 
din secolul trecut. Motocross-ul este fără îndo¬ 
ială apanajul celor pentru care conceptul de 
autodepăşire este ridicat la nivel de unic scap 
în viaţă, iar eu consider că autodepăşirea este 
inevitabilă şi derivă din nevoia umană de cu¬ 
noaştere, de a privi „dincolo de gard". în con¬ 
cluzie, nu este nevoie să forţez nota când 
acest lucru se petrece de la sine, limitele fiind 
practic inexistente. Adică, să fim sinceri, câţi aa- 
meni care şi-au descoperit talentul aţi auzit pâ¬ 
nă acum să spună plini de convingere „Da 



E doar trafic... 


domnule, mi-am atins în sfârşit limita. Pot să mă 
odihnesc acum."? Ca exemplu, ştiţi că sunt o 
mulţime de profesori care predau indiferent de 
vârstă şi nu ar renunţa la acest lucru pentru ni¬ 
mic în lume, chiar dacă ajung să provaace cri¬ 
ze nevrotice învăţăceilor. 

Aşadar, în Moto Racer 3 veţi fi nevoiţi să 
alegeţi una dintre cele două căi, cea a senzaţiei 
sau cea a ştiinţei. Diferenţa de dificultate este 
clară, motocrass-ul fiind mult mai greu de înţeles 
şi aprofundat decât matociclismul viteză, fapt ce 
corespunde în proporţie de 100 % realităţii. Cu 
riscul de a deveni sentimental, încercaţi să vă 
lăsaţi inima să aleagă. Până la urmă nu este 
decât o prablemă de autocunoaştere. 

Puncte de vedere 

Acest joc poate fi privit din două direcţii 
principale. Se ştie că în ultimul timp se pune 
foarte mult accentul pe realism, pe simulare. 

Din acest punct de vedere, vai fi foarte direct şi 
vă vai spune că dacă doriţi acest lucru cu în¬ 
verşunare, ar trebui să căutaţi alt jac din acest 
gen. Oricum, realismul în jocuri este practic ine¬ 
xistent, indiferent de natura lui. Nivelul tehno¬ 
logic actual nu este capabil decât să creeze 



Vedere din cabină 
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decât un spafiu sennivirtual în care suma senza¬ 
ţiilor în comparaţie cu „adevărata" realitate es¬ 
te undeva pe la 10%. Dacâ acest nivel este 
atins, ca în IL2 Sturmovik, avem într-adevâr un 
joc de excepţie. Moto Racer unu şi doi nu au 
avut niciodatâ pretenţia de a fi nişte jocuri pline 
de realism. S-a vrut doar a fi genul de nebunie 
pe douâ roţi, genul de arcade care exploa¬ 
tează ceea ce este mai spectaculos în acest 
sport. Evident, nici acest număr 3 nu se eviden¬ 
ţiază prin prea mult realism. Din nefericire, pro¬ 
ducătorii descriu acest joc ca unul realist, ceea 
ce nu le face cinste. Dacă într-adevăr au vrut 
să creeze un simulator, atunci au cam dat-o în 
bară. Dacă ei, adică DSI, reuşesc să rămână 
pe motocicletă în condiţiile în care se iese din 
traseu în cursă, atunci eu pot să conduc liniştit o 
bicicletă fără roţi pe cablul telefonic în timp ce 
îmi curăţ dinţii cu aţă dentară. Singurul realism 
este cel reprezentat de faptul că la viteze 
foarte mari scade manevrabilitatea moto¬ 
cicletei, ceea ce şi o găină, indiferent de naţio¬ 
nalitate, ştie. Ca arcade, este un joc destul de 
bun. Curba de învăţare este într-adevăr ceva 
mai lungă din cauza modului mai special de 
condus o motocicletă, însă odată formată mâ¬ 
na, jocul se mişcă de la sine. Fizica în sine este 
destul de bună, mai puţin efectele derapajului, 
iar Al-ul concurenţilor, mulţumitor. 



Artistic şi nu prea 



O depăşire ca la carte 


Date concrete 

Pachetul de Moto Racer 3 vine cu un nu¬ 
măr serial imens, aproape imbecil de lung, ca¬ 
re justifică oarecum cerinţele mari de sistem. Pe 
lângă acest număr, mai puteţi găsi, mai ales du¬ 
pă instalare, un formular cu datele personale 
care trebuie completate şi un meniu foarte sim¬ 
plu şi fără Options. De fapt, din acest meniu 
puteţi alege numele celui care joacă, tipul de 
cursă, adică Speed, Motocross/Supercross, 
Trial, Freestyle şi Traffic, tipul de motocicletă şi 
genul de competiţie. Aceste modalităţi de a 
folosi una dintre cele 40 de motociclete sunt 
destul de sugestive, sper, şi, în afară de Traffic, 
nu cred că necesită vreo explicaţie. In modul 
Traffic veţi concura pe un traseu care este situat 
în mijlocul oraşului şi care este plin de şoferi cu 
autovehiculele lor cu tot. Dacă aveţi reflexe bu¬ 
ne, aici veţi avea foarte mare nevoie de ele. 
Oricum, probabil acesta şi Freestyle-ul sunt ce¬ 
le mai pline de feeling din tot jocul. Motoarele 
dintre care puteţi alege sunt în clasele 125, 
250 şi 500cc. La început nu fi se va permite 
să le folosiţi pe cele de 500cc. Pe măsură ce 
concuraţi şi câştigaţi suficiente puncte de expe¬ 
rienţă, veţi putea să vă „cumpăraţi" şi alte tra¬ 
see. In total jocul oferă vreo 15 locaţii care cu¬ 
prind şi circuite reale ca Suzuka, Sachsenring 
sau Stadionul Naţional al Franţei. Versiunea 
1.0 are o mare problemă, anume cea referi¬ 
toare la faptul că nu puteţi seta nici rezoluţia şi 
nici schimba tastele, în principiu cam nimic. Sea¬ 
mănă foarte mult cu un beta. Probabil producă¬ 
torii au fost puţin cam prea grăbiţi cu lansarea 
şi au omis acest amănunt. Meritul lor este totuşi 


acela că au reuşit să facă un patch care rezol¬ 
vă problema. Acest patch se găseşte pe CD-ul 
Level de luna aceasta. 

Concluzii 

Moto Racer este genul de arcade care 
merită atenţie, mai ales datorită locului pe care îl 
ocupă în seria jocurilor de gen. Aşadar, chiar 
dacă grafica este una obişnuită spre bună (chiar 
plăcută în oraş), chiar dacă sunetul seamănă cu 
cel pe care îl scot motoraşele maşinuţelor cu 
telecomandă şi chiar dacă realismul nu este 
aproape deloc, totuşi jocul merită încercat, mai 
ales ca parte de feeling şi fun, pentru că face, 
sincer. Am spus-o! II 

Locke 
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Electronic Arts 
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Best Distribution 
tel. 01-3455505 

Procesor 
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Gameplay 
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Multiplayer 
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Storyline 

N/A 

Impresie 
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ON-LINE 

www.motoracer3.com J 


Aprilie 2002 


23 






LEVEL 


Review 



FPS „mode in Romania", partea a ll-a 


ecret Service al celor de la FunLabs a 
provocat reacţii care mai de care mai 
diverse din partea gamerilor români. Pe 
de o parte se aflau cei care lâudau mult aştep¬ 
tata apariţie a primului FPS românesc, iar pe 
de alta acei gameri care au considerat câ nu 
conteazâ faptul câ jocul e fâcut de români şi 
au purces în a-l critica câte se poate de dur, 
scoţând în evidenţâ toate lipsurile sale. De aici 
a început o disputâ destul de aprigâ despre 
cum ar trebui sâ reacţionâm în faţa unui ase¬ 
menea eveniment, dacâ ar trebui sâ fim patrioţi 
sau nu şi, dacâ da, ar trebui sâ îi trecem cu ve¬ 
derea minusurile sau sâ câutâm pânâ şi ultimul 
bug şi sâ le arâtâm producâtorilor pe unde şi 
ce au mai greşit? Ce bine câ nu a trebuit sâ 
mâ ocup eu de reviev/-ul la Secret Service! 

Dupâ aproximativ 6 luni de la lansarea 
primului FPS românesc, FunLabs revine cu un alt 
joc de aceeaşi facturâ şi bazat pe acelaşi en- 
gine grafic. Demo-ul de Shadow Force: Răzor 
Unit (plângi, Chuck Norislll) a avut un succes 
neaşteptat pe plaiurile agitate şi nu neapârat 



Dungeon cu arabi 


mioritice ale Internetului, ceea ce dâ drept 
foarte posibilâ ipoteza câ jocul ar fi avut un 
oarecare succes financiar (sper din tot sufletul). 
Meritâ sau nu, citiţi mai departe. 

Cum ziceam... 

In momentul în care Secret Service a fost 
lansat am fost plâcut impresionat de grafica sa. 
Chiar dacâ acum trebuie sâ recunosc câ impre¬ 
sia pe care mi-a lâsat-o jocul a fost destul de 
puternic influenţatâ de faptul câ era primul FPS 
românesc, chiar şi dupâ ce am vâzut/jucat Sha 
dow Force râmân la aceeaşi pârere. E drâ- 
guţ... Problema care se iveşte aici apare toc¬ 
mai din cauza faptului câ jocul este un FPS şi, 
dacâ vâ uitaţi un pic în jur, o sâ observaţi câ 
absolut toate FPS-urile din ultimul timp se ba- 
zeazâ în mare parte pe graficâ. Iar în compa¬ 
raţie cu engine-ul de Quake III sau Unreal, 
grafica din Răzor Unit pare o glumâ proastâ. 
Ideea e câ în momentul în care faci un joc al 
cârui gameplay se rezumâ la elementele de 



în apropierea bazarului din Istanbul 


bazâ ale genului FPS, fârâ interferenţe cu alte 
genuri, este imposibil sâ impresionezi prin 
altceva decât prin graficâ (mâ rog, mai existâ 
şi Serious Sam...). Aşadar, grafica din Shadow 
Force: Răzor Unit este bunâ pentru orice joc în 
afarâ de un FPS. Un RPG, un adventure first 
person chiar ar arâta interesant cu engine-ul 
celor de la FunLabs... 

O altâ mare problemâ a Secret Service- 
ului a constat în faptul câ misiunile nu erau de¬ 
loc echilibrate. Aveai misiuni care te scoteau 
pur şi simplu din fire, urmate de misiuni atât de 
banale, încât te trezeai dupâ câteva minute câ 
ai rezolvat problema fârâ sâ ştii prea bine ce 
faci. în Shadow Force lucrurile s-au mai 
echilibrat. Misiunile sunt mai bine gândite şi des¬ 
tul de asemânâtoore în ceea ce priveşte difi¬ 
cultatea. Din pâcate, şi aici poţi sâ termini misiu¬ 
nile dacâ te mişti repede prin nivel, fârâ sâ îţi 
pese de gloanţe, ceea ce reduce gameplay-ul 
la o fugâ continuâ printre nişte inamici care re- 
acţioneazâ prea încet pentru a opune o rezis- 
tenţâ cât de cât normalâ. 

Dacâ în Secret Service am avut o plâcutâ 
surprizâ în legâturâ cu vocile personajelor ca¬ 
re, dacâ nu excepţionale, mâcar aparţineau 
unor vorbitori de limbâ englezâ, în Shadow 
Force cei mai get-beget soldaţi americani vor¬ 
besc exact ca nişte români într-un schimb de 
experienţâ în SUA. 

Conicuzionând, nu pot sâ vâ recomand 
acest joc. Este un FPS mediocru (mai bun, pâ- 
rerea mea, decât Secret Service), nu slab, dar 
departe de a se ridica la nivelul jocurilor de ca 
litote din ultima vreme. Suntînsâ optimist pentru 
câ cele douâ jocuri produse de FunLabs pânâ 
în acest moment, chiar dacâ nu nemaipome¬ 
nite, m-au convins câ echipa româneascâ are 
potenţial şi poate mult mai mult decât atât. Eu 
sunt dispus sâ aştept... 

Mitza 
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Black Thom 


Patrulaterul ripostează 

P entru a reveni la o poveste mai veche, 
aceiaşi Red Storm Entertainment au 
produs în urmâ cu ceva timp un nou 
add-on pentru lunga serie a ciclului Rainbow 
Six cu titlu de cod, Black Thorn. Dupâ cum ştiţi, 
motivaţia de bazâ atât a producătorului cât şi a 
distribuitorului a fost faptul câ Rainbow Six a can¬ 
didat pentru shooter-ul anului în 1999. De ce? 
Pentru câ dintr-un anumit punct de vedere avea 
un concept destul de original pentru acea vre¬ 
me. Din pâcate, complexitatea jocului a dus 
inevitabil la clasarea lui ca istorie. Motivaţia 
principală, ca să spun pe şleau, este că Penta¬ 
gonul a solicitat acest Rogue Spear pentru 
antrenamentele trupelor antitero. Din acest punct 
de vedere, cinste lor! Acest Black Thorn vine 
pe piaţă cu baza dată de Rainbow Six plus o 
serie de modificări şi adăugiri. Legat de 
partea, ca să zic aşa, normală pentru un 
sequel, jocul vine cu un set complet de 9 
misiuni pentru single-player şi 6 hărţi de 
multiplayer. Ca adăugiri ar fi vreo 10 arme 
complet noi gen M60 şi P90, plus noul mod 
Lone Wolf pentru multiplayer, un fel de King of 
the HilI modificat. Problemele de bază ale 



Terorişti deghizaţi 


acestui joc se reduc la câteva aspecte legate 
de editarea planului de misiune care are 
interfaţa la fel de neprietenoasă şi engine-ul 
complet învechit şi plin de bug-uri. Intr-adevăr, 
este vorba de un joc de echipă, lucru care, din 
păcate, distruge plăcerea single-player-ului. 
Normal, poate fi jucat şi simplist, în modalitatea 
„no brain shooter", însă genul acesta este 
prezent în toate formele, peste tot şi cu niveluri 
grafice mult superioare. Recunosc că am pornit 
cu o oarecare reţinere când a trebuit să încerc 
pentru a nu ştiu câta oară acest joc şi e foarte 
posibil ca acest lucru să ducă la o accentuare 
a subiectivismului meu. însă, totuşi, în 


comparaţie cu restul seriei, noutăţile sunt reduse 
la nivel de grafică a meniului şi un nou bug de 
funcţionare cu unele plăci video. Pentru cei 
care încearcă pentru prima dată acest joc, rolul 
pe care îl joci este acela de componentă 
destul de importantă în cadrul unei echipe 
antitero cu numele de Rainbow Six. înainte de 
orice lucru va trebui să-ţi alegi oamenii cu care 
vei lucra şi să îi dotezi cu arsenalul necesar. 
Următorul pas este planificarea foarte 
amănunţită a fiecărui aspect al misiunii, 
deoarece este vorba în principal de 
eliberarea unor seturi de ostateci a căror sigu¬ 
ranţă este pe primul plan. Acest lucru îl faci prin 
intermediul unui editor de misiune. în timpul ac¬ 
ţiunii propriu-zise ai putere de control asupra 
întregii echipe, care va reacţiona la comenzile 
tale în virtutea planului alcătuit anterior. Dacă nu 
merge, o iei de la capăt. Şi tot aşa... 

Locke 


1 LEVEL 

Date tehnice ^ 

Titlu 

Rogue Spear: Black Thorn 

Gen 

FPS 

Producător 

Red Storm Entertainment 

Distribuitor 

Ubi Soft 

Ofertant 

Ubi Soft Romania 


tel. 01-2316769 

Procesor 

P II 266 MHz 

Memorie RAM 

64 MB 

Accelerare 3D 

minim 4 MB 


The Settlers IV - Mission CD 


Mai multe misiuni pentru fonii strategiei 


S eria Settlers a devenit de-a lungul tim¬ 
pului un titlu de referinţă pentru iubitorii 
strategiei în timp real. Dacă anul trecut 
apărea a patra parte a seriei, iată că în acest 
an producătorii s-au gândit să scoată pe piaţă 
un Mission CD. Panii jocului vor avea la dispo¬ 
ziţie 30 de noi misiuni single-player şi 18 hărţi 
noi pentru modul multiplayer. 

Campaniile pe care le vom avea la dis¬ 
poziţie pe acest CD sunt în număr de 5. Aces¬ 
tea oferă o varietate destul de mare pentru a 


nu ne plictisi: lupta alături de romani împotriva 
întunericului, alianţa cu vikingii pentru a cuceri 
zona Mării Mediteraneene, lupta civilizaţiei 
maya împotriva cotropitorilor, o campanie care 
ne va pune la încercare cunoştinţele administra¬ 
tive şi organizatorice pentru a crea o aşezare 
perfectă din punct de vedere economic (divi¬ 
ziunea muncii) şi o campanie care ne va testa 
aptitudinile tactice militare (supravieţuirea unor 
atacuri crunte şi pornirea unei lupte de cucerire 
a teritoriului). 


în plus, pe acest CD mai găsim şi un edi¬ 
tor de hărţi. Pasionaţii de strategie vor putea 
realiza hărţi după gustul şi doleanţele lor. Bănu¬ 
iesc că de multe ori aţi avut impresia că duş¬ 
manii, controlaţi de Al, au mult mai multe resur¬ 
se pe partea lor de hartă şi sunt mult mai bine 
protejaţi de relieful din acea zonă. Ei bine, este 
la latitudinea voastră să schimbaţi lucrurile şi 
să-i lăsaţi fără minereu de fier, cărbune, aur 
sau sulf. Iar dacă le luaţi şi piatra, să vedem 
cum se vor mai apăra după aceea. 

Succes împătimiţilor Settlers, pentru care 
un astfel de CD este ca o gură de aer. Deşi nu 
schimbă nimic din Settlers IV, acesta oferă totuşi 
ore bune de joc în condiţii diferite faţă de jocul 
original. 

Sebah 
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A fost RTS, acum e FPS. Pe când un RPG? ; 


estwood Studios sunt cuvinte care 
intrau în categoria preasfintitelor 
realităţi ale lumii gameristice. La o 
vreme, cine nu auzise de Command & Conquer 
era considerat un alienat, un anormal. Se ajun¬ 
sese chiar în situaţia de a vedea părinţi dăndu-şi 
copiii la o parte din faţa calculatorului pentru a 
mai rezolva câteva misiuni cu GDI-ul (după o 
zi grea la serviciu...) în acest ritm, Westwood 
nu a avut nici o problemă în a se impune pe 
piaţa jocurilor ca unul din factorii majori de 
schimbare şi succes. îmi aduc aminte cum pe 


primul CD apărut alături de o revistă în Româ¬ 
nia (Computer Games), trailer-ul de Red Alert 
se afla la mare cinste şi ştiu că l-am arătat în 
stânga şi în dreapta tuturor celor care (încă) nu 
auziseră de faimoasa serie de RTS-uri C&C. 

Totuşi, timpul a trecut şi, odată cu el, a „trecut" 
şi standardul impus de Westwood. Producţiile ulti¬ 
me ale companiei americane au lăsat destul de 
mult de dorit, chiar dacă Red Alert 2 a avut un oare¬ 
care succes. C&C liberian Sun este însă recu¬ 
noscut ca fiind un titlu mediocru, care se remarcă 
cel mult prin muzică (excepţională, de altfel). 


începutul lui 2002 vede apariţia unei ciu¬ 
dăţenii, a ceva ce Westwood nu a produs nici¬ 
odată şi acum, după ce am jucat acest ceva, 
nici nu le doresc să mai producă pe viitor. în 
mare, s-a încercat aducerea tuturor elementelor 
din RTS-ul clasic într-un FPS, care seamănă mai 
mult a glumă proastă decât a joc, şi cu atât mai 
puţin a joc istoric. 

No command, no conquest 

Unul din idealurile mele persistente de 
acum câţiva ani era să mă plimb în first-person 
printr-o bază GDI, să văd de aproape rafină¬ 
ria, barăcile, uzinele de energie sau war fac- 
tory-ul. Acum visul s-a împlinit şi mă grăbesc să 
uit de toată această poveste. E drept că Rene- 
gade îţi oferă ocazia de a vedea C&Gul de 
pe jos, din tanc sau din hummer, dar nu în mo¬ 
dul în care o cere momentul (şi nu pot spune 
că fac parte din categoria snobilor graficii, deşi 
nu ezit să mă delectez cu eye candy din când 
în când...). Prima impresie pe care mi-a lăsat-o 
acest prim FPS Westwood a fost aceea de 
Half-Life ceva mai arătos şi mai C&C, ba 
poate chiar mai rău. E drept că jocul merge de 
trăzneşte pe un PIU 1 GHz cu 256 RAM şi 
GeForce2 MX, dar pe sisteme mai slabe apar 
probleme serioase de performanţă. (Deşi cerin¬ 
ţele minime specificate pe cutia jocului vorbesc 
de un Pil 400 MHz, nu e cazul să vă bucuraţi...) 

Primele câteva niveluri mi-ou suscitat destul 
de mult interesul, mai ales că hype-ul din spate¬ 
le lui C&C Renegade a fost destul de puternic 
şi, mai ales, îndelungat. (Jin minte nenumăratele 
ştiri, intreviuri, first-look-uri şi preview-uri care au 
apărut în ultimii doi ani). Acum însă am produsul 
final în faţă şi mă întreb din nou: la ce bun toată 
agitaţia/investiţia? Cu FPS-uri ca MoH-AA, 
Serious Sam - The Second Encounter sau 
Return to Castie Wolfenstein (nemaivorbind de 
AvP2 sau chiar Undying), concurenţa trebuie 
să se prezinte cu o ofertă mai mult decât gene¬ 
roasă. Renegade refuză, totuşi, să se instaleze 




Construction Yard-ul chiar încăpea în MCV? 


Fight Nod with Nod (commando GDI într-un buggy) 
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în topul FPSurilor contemporane prin grafica 
simplistă, gameplay „faultativ" şi un storyline 
care se potriveşte de minune unui RTS, dor nu 
şi unui first-person. 

Marele avantaj al jocului rămâne, aşadar, 
apropierea pe care o aduce faţă de clasicul 
Command & Conquer. Elementele din acest RTS 
abundă în Renegade şi se întâmplă ca, în cutsce* 
ne^rile dintre misiuni, realizate cu engine-ul jocului, 
să apară pe un monitor sou altul scene efectiv 
preluate din C&C - RTSul. Asta nu aduce 
decât stimă şi mândrie producătorilor, însă am 
aşteptat în Renegade un joc greu, care să re- 
vitalizeze seria C&C, nu să se aga|e exclusiv 
de un succes aprioric, garantat de faima 
numelui. 

Practic, în Renegade, jucătorul are rolul 
unui foarte agitat commando, care nu prea res¬ 
pectă regulile jocului, însă îşi duce cu succes 
misiunile la capăt. Una din cele mai izbitoare 
asemănări cu RTS-ul a fost chiar prima misiune 
din Renegade, unde po)i recunoaşte elemente 
din prima misiune din Command&Conquer, de 
pildă debarcarea trupelor cu hovercraft-ul. 


Our base is under attack! 

Ce rămâne totuşi, original, în C&C Rene¬ 
gade? Bug-urile cu siguran|ă. De la început m-o 
frapat existenţa unei probleme foarte grave: un 
Al cu felurite crize. Cum este posibil ca, într-un 
joc cu mari pretenţii, să observi cu stupefacţie 
cum un NOD buggy se porneşte pe încercuit 
un anume punct de pe tarla, în jurul căruia se 
învârte la nesfârşit până mă decid, într-un final, 
să pun capăt acestei scene groteşti cu... pistolul? 

Un al doilea lucru care deranjează este un 
defect de gameplay. Mi so întâmplat nu o dată 
să-mi propun să rămân într-un loc pentru a vedea 
ce se întâmplă. Aşa am constatat că producătorii, 
în sârguinţa lor pentru dinamizarea jocului, au 
permis cascade de unităţi inamice. Practic, puteam 
să stau acolo până se termina muniţia mea şi cea 
a întregului GDI şi în continuare să văd cum curge 
cu trupe NOD, în majoritate infanterişti dotaţi cu 
automate şi aruncătoare de flăcări.Totuşi, să fiu 
cinstit şi să recunosc că există şi alte trupe terestre 
în joc: tancuri medii şi grele, genişti, elicoptere 
orca, buggy-uri şi, poote mai important, ofiţeri. 
Aceste personaje sunt o inovaţie în universul C&C 
şi sunt cele care au abilitatea de a cere întăriri. 
Problema cea mai gravă este că în cazul amintit 
mai sus (acela cu floodHjl de trupe NOD|, nu mai 
exista nici un ofiţer în zonă. Toată această 
tevatură cu apariţia permanentă de inamici mă 
duce foarte repede cu gândul la Serious Sam - 
The Second Encounter, cu deosebire că în jocul 
croot nu e vorba de armate cuprinse cât de cât în 
limitele realului, ci de hoarde apocaliptice de 
monştri nepământeni, ceea ce mai mult decât 
justifică cantitatea generoasă de creaturi din joc. 



Mammoth şi e linişte 

Revenind la Renegade, toţi aceia care do¬ 
resc să se reintroducă în universul C&C o pot 
face încă din faza de antrenament, unde vor 
observa toate abilităţile, armele, clădirile şi uni¬ 
tăţile atât de bine cunoscute din RTS. Poote sin¬ 
gurul lucru care m-a impresionat plăcut a fost 
vaga amintire a acelor vremuri, pentru că am 
putut să văd, first-person, cum arată impactul 
unui tir cu ION cannon-ul sau cum arată de 
aproape un harvester de tiberium. 

După cum spuneam, grafica nu excelează. 
Terenul este realizat absolut fad, deşi se în¬ 
tâmplă se întâlneşti variaţiuni de tipul plajă-deal- 
munte sau vară-iarnă. Misiunile variază ca mo¬ 
dalitate de abordare, fiind nevoie uneori de 
stealth, deşi de cele mai multe ori forţa brută 
rezolvă orice. Marele dezavantaj este însă 
lipsa unui echilibru al armelor, pentru rezolva¬ 
rea jocului fiind, practic, suficientă utilizarea pe 
scară largă a attack rifle-ului şi a lansatorului de 
rachete. Ambele sunt foarte puternice şi foarte 
precise, chiar şi la distanţe mari. 

Intersant este modul de joc în multiplayer, 
care probabil va fi cel mai apreciat de fanii se¬ 
riei C&C. In multiplayer jucătorii au diferite ro¬ 
luri şi scopul meciurilor este acela de a distruge 
baza inamică. Orice schimbare a clasei perso¬ 
najului sau o nouă achiziţie a unui vehicul costă 
credite, care se adună în timp sau sunt furnizate 
de harvester-ul propriu, care pleacă la cules 
de tiberium şi trebuie protejat. 

La final, recomand Command&Conquer 
Renegade tuturor (cu adevărat) pasionaţilor se¬ 
riei Command&Conquer. Celorlalţi, celor care 
se află în căutarea unui FPS de calitate, le re¬ 
comand o privire prealabilă asupra lui Rene¬ 
gade prin intermediul demo-ului de pe CD-ul 
LEVEL din această lună, înainte de achiziţia 
produsului final. 

Mike 



Debarcarea din prima misiune 
(Renegade şi C&C RTS) 



Recunoaşteţi acest vehicul Nod 
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„Nu te folosi de oameni, foloseşte-te de 
calităţile lor" - Takeda Shingen 


O rientul îndepârtat i-a fascinat pe 
locuitorii Bătrânului Continent 
dintotdeouno. Fie câ s-o datorat 
expediţiilor lui Marco Polo sau marinarilor por¬ 
tughezi şi englezi, fascinaţia aceasta s-a perpe¬ 
tuat peste secole, ajungând şi pânâ la noi. Alt¬ 
fel nu se explicâ avalanşa de jocuri inspirate 


din mitologia, cultura şi istoria popoarelor asia¬ 
tice apârute în ultima vreme. Dupâ Shogun şi 
Throne of Darkness, douâ jocuri axate pe isto¬ 
ria feudalâ a Japoniei, Xicat Interactive împre- 
unâ cu Magitech ne propun o nouâ incursiune 
în lumea samurailor şi a intrigilor Japoniei se¬ 
colului XVI. 


Scenariul 

Locul de desfâşurare: Japonia feudalâ... 
Personajul principal: Takeda Shingen, adicâ tu. 

Tânârul Shingen tocmai a moştenit tronul 
provinciei Kai, situatâ într-o regiune muntoasâ şi 
destul de sârâcâcioasâ. Pe lângâ problemele 
domestice, specifice de altfel perioadei feu¬ 
dale, noul lider s-a trezit pe cap şi cu o amenin¬ 
ţare dintre cele mai periculoase. Foştii aliaţi ai 
tatâlui sâu au început sâ-şi strângâ armatele la 
graniţe cu dorinţa de a-l alunga de la conduce- 
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Mariajele politice erau la modă 


rea clanului Kai. Acesta este contextul istoric în 
care jucătorul va intra în pielea uneia dintre cele 
mai ilustre personalitâ.ti ale Japoniei medievale. 

Piesa 

Takeda este o simulare tactică, în sensul în 
care te vei ocupa strict de conducerea armatelor 
şi de puţintică politică pe ici pe colo. Iar la acest 
nivel jocul se prezintă mai bine decât mă aştep¬ 
tam. Este un joc în care eşti marele comandant de 
oşti şi otăt. Nu te priveşte ce se construieşte în 
provincia ta, ce se cultivă, ce se adună şi aşa mai 
departe (ştiu că nu este tocmai realist, dar se 
încadrează bine în tema jocului). La nivel tactic şi 
militar, jocul se remarcă printr-o aprofundare a 
câtorva elemente ce au debutat într-o altă 
simulare a epocii feudale japoneze - Shogun. 

Ofiţerii şi generalii au fost dintotdeauna 
piese grele în angrenajul oricărei armate. Cu 
toate acestea, jocurile de strategie i-au ignorat 
cu desăvârşire. Takeda străluceşte tocmai în 
acest domeniu. Tu (Takeda Shingen) eşti coman¬ 
dantul suprem, ai un batalion format din cei mai 
buni samurai pentru pază, iar sub comanda ta 
directă se află cei mai buni ofiţeri, dar, asemeni 
realităţii, vei sta alături de aceste regimente în 
spatele frontului, de unde vei conduce întreaga 
acţiune. Imediat sub tine se află generalii, lup¬ 
tători formidabili şi cu o vastă experienţă ce 


Atac de noapte 

pot comanda fiecare până la patru regimente 
(unul se află direct sub comanda generalului, 
iar celelalte trei sunt încredinţate unor căpitani). 
Practic, în acest lanţ al comandamentului, tu vei 
da ordine generalilor, aceştia vor transmite mai 
departe căpitanilor, care se vor asigura că sol¬ 
daţii de rând le vor respecta cu sfinţenie, astfel 
încât transpunerea în practică a oricărui ordin 
depinde foarte mult de experienţa, moralul şi 
curajul ofiţerilor tăi. Şi că tot vorbim de moral, 
acesta a devenit din nou (după Shogun) un 
factor decisiv în scrierea istoriei luptelor. Ofiţerii 
experimentaţi şi respectaţi vor reuşi să-şi mobili¬ 
zeze oamenii mai bine decât un începător. De 
aceea trebuie să ai foarte mare grijă de aceştia. 
Moartea lor nu numai că te va priva pe viitor 
de experienţa şi valoarea lor, dar moralul oa¬ 
menilor va scădea simţitor. Cu cât mai experi¬ 
mentat şi mai înaintat în rang este ofiţerul ucis, 
cu atât moralul va fi afectat mai mult. Dar mo¬ 
ralul nu va suferi schimbări doar în sens negativ 
- uciderea unor ofiţeri inamici, capturarea stea¬ 
gurilor inamice, prezenţa ta în primele rânduri 
sau onoarea de a ataca primii pot ridica spiritul 
soldaţilor. 

Epilogul 

N-am vorbit aproape deloc despre „cali¬ 
tăţile tehnice" ale jacului. Aceasta se datorează 
faptului că nu ies în evidenţă cu absolut nimic, 
nu sunt nici proaste dar nici strălucitoare. Aş pu¬ 
tea spune că Takeda este acel joc în care juca 
bilitatea are câştig de cauză în faţa artificiilor 
tehnice. Chiar dacă vor fi multe tipuri de teren 
pe care se vor duce luptele, chiar dacă sunt 
prezente şi condiţiile atmosferice (ploaie, ceaţă), 
chiar dacă animaţiile luptătorilar (aşa minusculi 



Raportul final al luptei 


Takeda Shingen 



Takeda Shingen s-a născut pe 3 noiem¬ 
brie 1521 în castelul Ichimizudaira şi a fost 
fiul cel mare al lui Takeda Nobutora, prinţul 
provinciei Kai. în timpul domniei sale, Take¬ 
da Shingen a restructurat întregul sistem po¬ 
litic, administrativ, economic şi militar al pro¬ 
vinciei sale, fapt ce a dus la instaurarea 
unei stabilităţi şi a unei bogăţii ce a trezit 
invidia majarităţii liderilor contemporani. A 
fast primul care a înjghebat o armată profe¬ 
sionistă şi tot el a conceput un sistem juridic 
folosit încă şi astăzi în Japonia. 


cum sunt) sunt mai mult decât reuşite, chiar da¬ 
că asediul unei cetăţi înseamnă mai mult decât 
eliminarea apărătarilor... 

Trecând peste toate acestea aş putea 
spune că Takeda are un unic şi mare defect. A 
fost lansat după Shogun. Dacă nu ar fi apărut 
atât de târziu, în mod cert altfel s-ar fi discutat 
despre el acum. Sper, totuşi, să nu se piardă 
prea repede în noianul de jocuri mediocre, 
fiindcă nu merită această soartă. 


Claude 
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A cam intrat la apa... 

A u trecui ani, ani mul}i de când aşteptam 
o continuare la Silent Hunter. Dar, 
probabil, datoritâ faptului câ 
proprietarii SSI s-au schimbat de douâ ori în 
aceşti ani, cu repercusiuni evidente în plan 
financiar şi cu clipe de incertitudine sub 
aspectul planurilor de development, Silent 
Hunter II a apârut abia de curând. Era şi timpul, 
dacâ ne gândim la câte screenshot-uri ale 
jocului am vâzut de vreo doi ani încoace... Ani în 
care, pe de altâ parte, s-au schimbat foarte 
multe în ceea ce priveşte tocmai cea mai 
importantâ noutate a jocului: grafica 3D. De 
aceea, incertitudinea în care s<3 scâldat de la 
bun început Silent Hunter II se citea şi în ochii 
noştri, la prima închidere de chepeng. 

Achtung baby! 

Ceea ce ne doream cu toţii, mâ refer aici 


la pasionaţii de submarinisticâ, s<3 produs: în Si¬ 
lent Hunter II suntem la comanda unui U-Boot! 
Acuma, sâ nu ne lâsâm orbiţi de aura de le- 
gendâ a acestor submarine şi sâ privim ade- 
vârul în faţâ, aşa cum acesta ne este dezvâluit 
în cele trei misiuni de antrenament ale jocului, 
executate pe un submarin Typ 2 - primele sub¬ 
marine germane erau nişte bârci subacvatice... 
Din fericire, pe parcursul celor 8 misiuni ale 
jocului, precum şi în singura campanie care ne 
este pusâ la dispoziţie, veţi aveo ocazia de a 
„utiliza" şi submarinele cele mai avansate ale 
Kriegsmarine. 

Intr-adevâr, misiunile sunt cam puţine. Din 
pâcate, acestea nu oferâ cine ştie ce varietate, 
totul rezumându-se la acţiuni perfect caracteri¬ 
zate de un titlu celebru: „Seek and Destroy". 
Parcâ ducem dorul misiunilor de recunoaştere 
din primul Silent Hunter, sau al celor de recupe¬ 
rare a piloţilor. Dar, trebuie sâ recunoaştem câ, 
pe de altâ parte, producâtorii au respectat în 


Silent Hunter II specificul istoric al râzboiului din 
Atlantic. De altfel, scenariul fiecârei misiuni por¬ 
neşte de la o situaţie realâ, ce a avut locul sâu 
în istoria confruntârii dintre navele ce au brâz- 
dat Atlanticul şi Marea Nordului. Remarcâm din 
nou atenţia doveditâ de SSI faţâ de veridicita¬ 
tea istoricâ a unui produs ce poartâ marca sa 
prestigioasâ, fapt ce se reflectâ şi în amplele 
prezentâri ale istoriei navelor şi ale caracteris¬ 
ticilor acestora, existente într-una din cele mai 
interesante secţiuni ale jocului, numitâ simplu 
Museum. Acolo am gâsit amânunte excelent 
structurate şi legate care ne-au clarificat multe 
din nedumeririle noastre în privinţa istoriei sub¬ 
marinelor germane. Asta ca sâ nu mai vorbim 
de utila reprezentare tridimensionalâ a aces¬ 
tora. Aceasta din urmâ, însâ, nu reuşeşte sâ 
substituie mult mai interesanta prezentare a sub¬ 
marinelor americane, aşa cum apârea aceasta 
în primul Silent Hunter. Este vorba despre ima¬ 
ginile în care submarinele americane erau „de- 
corticate", lâsând sâ se vadâ în detaliu diver¬ 
sele secţiuni din interiorul acestora. 

Iar dacâ este sâ vorbim despre documen¬ 
tarea istoricâ, remarcâm consecvenţa producâ- 
torului, ce a inclus şi în Silent Hunter li un fel de 
documentar-interviu cu un comandant de sub¬ 
marin din cel de-al doilea râzboi mondial. De 
data aceasta el este, în mod firesc, german, şi 
se numeşte Erich Topp. Excelente sunt filmuleţele 
de montaj al imaginilor de epocâ cu spusele lui 
Erich Topp, ajutând poate mai mult decât alte 
elemente la intrarea în atmosferâ şi pregâtirea 
pentru confruntârile navale ce vor urma. 

Dar... 

Trebuie sâ recunoaştem câ am fost oare¬ 
cum vrâjiţi de intrarea în joc - un filmuleţ drâguţ 
de introducere şi apoi intrarea în meniuri, al 
câror fundal sunt chiar afişe de propagandâ 
din timpul râzboiului, ne-ou fâcut o bunâ impre¬ 
sie. Dar, în momentul în care am pus piciorul pe 
submarin, am observat un fault. Sau ofsaid, 




Dând din elice într-un ocean de peruzea. 
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cum vre|i sâ-i spune}!. 

In chioşcul submarinului este montat un bi¬ 
noclu, solidar cu corpul submarinului, prevăzut 
cu diverse mire şi gradaţii destinate a ajuta la 
stabilirea poziţiei relative a obiectivelor faţâ de 
submarinul propriu. Ei bine, când valurile sunt 
mari, este normal ca linia orizontului sâ se în¬ 
cline faţâ de orizontalâ, şi sâ se tot mişte în 
funcţie de mârimea şi poziţia valurilor. Dar, 
când te uiţi în binoclul respectiv, linia orizontului 
pâstreazâ cu demnitate o orizontalâ perfectâ! 

OK, veţi spune, asta înseamnâ, probabil, 
câ binoclul cu pricina avea un compensator 
giroscopic al mişcârilor de ruliu şi tangaj. Very 
dever, indeed! Mai ales câ apar în imaginea 
din binoclu chiar pârţi în mişcare ale subma¬ 
rinului (ex. prova submarinului sâltând pe va¬ 
luri). De ce, atunci, din ceea ce se poate ve¬ 
dea pe lângâ marginea binoclului, observâm 
câ acesta pare foarte bine „legat" de chioşcul 
submarinului, fiind perfect solidar cu acesta? Şi 
dacâ nu se vede nici urmâ de mişcare relativâ 
a binoclului faţâ de chioşc, atunci probabil câ 
acesta din urmâ este compensat giroscopic fa¬ 
ţâ de corpul submarinului, nu? Sâ fim serioşi... 

Nu am fi dat atâta importanţâ acestui amâ- 
nunt, dacâ exact aceeaşi problemâ nu ar fi fost 
de gâsit şi la sistemul de ochire al tunului de pe 
submarin. Ceea ce, deja, ni se pare câ trâdea- 
zâ o gravâ neatenţie tocmai faţâ de amânunte. 
Ori, acestea sunt de maximâ importanţâ, dacâ 
este sâ ne gândim la profilul psihic al fanilor 
simulatoarelor de submarine - oameni 
capabili de o imensâ râbdare, datâ tocmai de 
pasiune. La astfel de oameni nu vii cu prostii 
precum cea pe care tocmai am descris-o. 

Dacâ ciudâţeniile sot opri aici, încâ ar fi 
bine. Dar cum ne putem explica faptul câ se 
poate ieşi în chioşc, deci în afara submarinului, 
atunci cînd acesta se aflâ încâ la cîţiva metri 
sub suprafaţâ? Chiar înainte de a ieşi „la aer 
curat" marin, poţi privi luciul apei de jos în sus, 
într-una din cele mai suprarealiste secvenţe 
subacvatice apârute vreodatâ într-un joc de 


Da, asta ne place! 

simulare. No comment. 

Alergând după o stea 

Era noapte, o noapte întunecoasâ, fârâ lunâ. 
Submarinul meu trebuia sâ gâseascâ un convoi 
inamic şi sâ scufunde tot ce mişcâ. Dupâ îndelungi 
câutâri şi zbateri, decid sâ ies la suprafaţâ şi sâ 
mâ uit în stânga şi în dreapta, doar-doar oi vedea 
ceva care sâ dezvâluie poziţia obiectivului. Nu¬ 
mai bine, zâresc în depârtare nişte luminiţe pâlpâ¬ 
itoare. Dau bâtaie înainte şi, în curând, intru într-o 
furtunâ. Ce credeţi câ erau luminiţele cu pricina? 
Chiar fulgerele furtunii înspre care mâ îndreptam. 

„Nice touch!" mkjm spus, şi am reluat mi¬ 
siunea. De data aceasta, luminiţele acelea pâl¬ 
pâitoare nu mai erau de la fulgere. în fapt, era 
vorba de un bug grafic - la linia orizontului, dar 
uneori şi pe cer, apar puncte sau chiar linii albe, 
ce te pot deruta pe întuneric. Aşa câ, nu îmi mai 
este clar dacâ am vâzut fulgere, sau erori de 
graficâ... Cert este, totuşi, câ stelele de pe cer 


Dar de ce este atât de pătrăţos frontul de undă al acestei explozii? 


Săracele cuirasate... Sărace în grafică, bineînţeles. 
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Ecranul sângeriu al înfrângerii. 

respecta harta constelaţiilor, aşa cum se vede 
aceasta pe cerul de deasupra noastrâ. 

Grafică istorică 

Repetam: în buna măsură, grafica acce¬ 
lerata 3D urma sa fie unul din punctele forte 
ale noului Silent Hunter. De aceea, am căscat 
cu mare atenţie ochii la tot ce se poate vedea 
tridimensional în joc. Şi ceea ce am văzut ne-a 
lăsat perfect indiferenţi. Pentru ca grafica din 
Silent Hunter II este de mult răsuflată, atât prin 



simplismul concepţiei, cât şi prin faptul câ nu pare 
sâ folosească nici una din funcţiile 3D accelerate 
de plăcile grafice mai recente. Practic, daca va 
interesează istoria evoluţiei graficii 3D pentru PC, 
puteţi vedea cum stăteau lucrurile în urma cu vreo 
trei ani, uitându-va la Silent Hunter II. 

Da, este adevărat câ poţi sa priveşti (în 
funcţie de setările de realism) şi din exterior la 
câmpul de lupta din largul marii. Efectul este 
similar pe undeva celui din Fighting Steel, dar 
fara acelaşi impact cinematografic. Iar daca 
este sa facem o comparaţie cu IL2, mai bine nu 
facem comparaţia, ca este vorba de o diferenţa 
de câteva generaţii între cele douâ jocuri. Lipsa 
unui efect cinematografic se datorează poziţio¬ 
nării neinspirate a camerei virtuale de luat vederi 
şi restricţiilor impuse acesteia, dar şi reprezentării 
neinspirate şi sărace în amănunte a obiectelor 
din joc, fie ca este vorba de nave de suprafaţa 
sau avioane (submarinele sunt realizate mai bi¬ 
ne). De aceea, spunem ca tocmai grafica, acel 
element important în hype-ul făcut jocului de că¬ 
tre producători, este sursa uneia din cele mai mari 
dezamăgiri a noastre în privinţa Silent Hunter II. 

Aoleu şi vAI! 

Se poate sa treci în submersie printre na¬ 
vele unui convoi şi sa dai cu torpile în ele fara 
ca vreun distrugător din escorta sa reacţioneze. 
Se poate sa te ridici ca prostul la suprafaţa lân¬ 
gă un distrugător abia torpilat şi vag în flăcări şi 
sa te apuci sa tragi cu tunul în el, fara ca acesta 
sa schiţeze măcar vreun gest de apărare cu 
tunurile sale de 120 mm, chiar daca ele sunt în 
perfecta stare. Dar stupiditatea Al-ului are şi ti¬ 
chie de mărgăritar, daca este sa ne aducem 
aminte cum sou ciocnit cu seninătate (din senin 
şi pe un cer senin) doua distrugătoare britanice. 


în timp ce unul din ele ne urmarea. Partea şi mai 
comica a acestei ciocniri este ca ea nu a dus la 
apariţia nici unui fel de damage la cele doua 
nave, de parca acestea nici nu s<3r fi atins. 

Cu excepţia unor momente de inteligenţa 
ce apar în general pe parcursul vânătorii de 
submarine, Al-ul pare lent, dezlânat, fâcând 
dovada unei concepţii neclare în ceea ce 
priveşte tactica luptei navale în WWII. 

Echilibrând balanţa? 

Silent Hunter II este jocul pe care l-am 
aşteptat prea mult pentru cât de puţin are de 
oferit. Dar, dacâ este sâ fim cinstiţi, trebuie sâ 
recunoaştem câ avem, mâcar, o urmare a 
marelui Silent Hunter, în care putem retrâi 
atmosfera submarinistâ specifica. Ş-opoi, marea 
îi faina, fiind unul din amânuntele de graficâ 
reuşite ale jocului (inclusiv sub aspect funcţional 
- când valurile sunt mari, elicele ies din apâ din 
când în când). Iar, ca element suplimentar de 
realism faţâ de primul Silent Hunter, aici nu pu¬ 
tem cunoaşte direcţia şi viteza obiectivelor decât 
după calcularea acestora. Dar, pe de alta parte, 
parca se nimereşte prea uşor o ţinta cu tunul de 
bord sau cu mitraliera antiaeriana... Greu, greu 
de tot se poate ajunge la un echilibru între plu¬ 
surile şi minusurile Silent Hunter II, mai ales câ nu 
am descoperit nici un mod de joc multiplayer 
care sâ permită, eventual, posibilitatea legârii cu 
jucători de Destroyer Command. 

Concluzia este una simplâ: jocul pare fâ- 
cut din datorie („Domn'e, am anunţat câ-l fa¬ 
cem, hai sâ-l terminâm odatâl"). Trebuie sâ fii 
cu adevârat un pasionat al Silent Hunter pentru 
ca urmarea acestuia sâ-ţi trezeascâ interesul. 
Dar şi aici este vorba de douâ tâişuri - ca pa¬ 
sionat de Silent Hunter, vei fi cu siguranţa mult 
mai sensibil la problemele de care nu duce 
lipsa urmarea acestuia, cu numârul II. 


Ştefan aPIIIG 
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Aventuri de burlac în liniştea serii 


Aventuri de burlac în zgomotul oraşului 


Romantism 
în lumea virtuala 

C hiar dacă nu vâ vine sâ credeţi, la 
mai bine de doi de la lansare, The 
Sims continuă sâ se afle în Top 10 al 
celor mai bine vândute jocuri, lunâ de lunâ. 
Poate câ la acest lucru au contribuit şi 
add-on-urile apărute ulterior (toate cereau jocul 
originar pentru a putea fi jucate), dar în mod 
cert The Sims continuă să fascineze o lume 
întreagă. Nici nu vreau să mă gândesc ce se 
va întâmpla odată cu apariţia lui Sims Online. 

Şi dacă tot am început să vorbesc de add-on- 
uri pentru The Sims am să vă prezint puţin ulti¬ 
mul din această serie, The Sims: Hot Date, ce-şi 
va concentra acţiunea asupra relaţiilor intime 
dintre Simşi. 


de seri întregi (în încercarea de a-ţi câştiga un 
amic sau iubit) distrusă în câteva secunde. 

Din fericire nu mai suntem obligaţi să con¬ 
struim tot acest eşafodaj social în umila noastră 
locuinţă. Putem ieşi seara singuri sau cu prietenii 
în oraş. Interesant este că în momentul plecării 
jocul salvează casa exact cum era, iar după 
ce te zbengui în oraş o noapte întreagă, la în¬ 
toarcere vei găsi casa exact în aceleaşi con¬ 
diţii şi cu ceasul indicând exact ora la care ai 
plecat în oraş. Dar să trecem peste acest „inco- 
venient", deoarece lucrează în favoarea ta 
(altfel Sim-ul nu ar mai ajunge în veci la mun¬ 
că). Centrele de divertisment din oraş sunt tipic 
americane: o mulţime de magazinaşe cu tot 
felul de suveniruri, baruri şi băruleţe. Şi am 
constatat cu stupoare că cei care au construit 
acele magazine sunt ori români ori au vizitat 
ţara noastră. Preţuri astronomice, servicii jalnice. 
Acesta pare să fie sloganul tuturor patronilor. 
După ce că am plătit 50 de <ce monedă o fi 
ea> pe un amărât de cocktail, am mai şi aştep¬ 
tat cinci ore după ospătăriţă să mi-l aducă. Şi 
cum un necaz nu vine niciodată singur, odată 
ce ai dat comanda nici nu mai poţi efectua altă 
acţiune, măcar să-l fi distrat pe bietul omuleţ. 

Hot Date ar trebui să se concentreze 
foarte mult pe relaţiile amoroase dintre Simşi, 
lucru pe care îl şi încearcă prin introducerea 
acestuia «în oraş”, care este vizitat de nenumă¬ 
raţi alţi Simşi (aşa că ai de unde să-ţi alegi vii¬ 
toarea victimă). Din păcate, timpul foarte lung 
necesar oricărei acţiuni sabotează intenţiile 
frumoase ale producătorilor. 

în acest moment nu putem decât să spe¬ 
răm că Sims Online, asupra căruia s-a abătut 
întreaga atenţie a producătorilor, va avea o 
evoluţie temporală mai potrivită şi atunci vom 
reuşi cu adevărat să întreţinem relaţii virtuale... 
adevărate. 

Claude 



Aventuri de burlac în faţa oglinzii 



... ??? 


Don Juan în acţiune 

Nu cu mulţi ani în urmă crearea unor lumi 
virtuale în care să te plimbi şi să te comporţi ca 
în viaţa reală sau, mă rog, aşa cum ne-am fi 
dorit să fie viaţa reală, era doar un vis îndrăz¬ 
neţ, demn de Star Trek. The Sims a făcut primul 
pas în conceperea acestor lumi, iar add-on-ul 
Hot Date l-a adâncit prin amplificarea „emoţiilor" 
şi sentimentelor umane. Dacă până la acest 
add-on interacţiunea dintre Simşi era destul de 
primară, odată cu această nouă lansare vom 
avea la dispoziţie o mulţime de moduri de a 
comunica (verbal sau mimic) cu celelalte perso¬ 
naje. Păcat că ceilalţi Simşi au rămas în urmă şi 
tentativele lor de comunicare sunt banale şi une¬ 
ori stresante. Din păcate va trebui să fii foarte 
atent, deoarece aceştia nu conştientizează 
dacă fac bine sau rău şi te poţi trezi cu munca 
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...din păcate 

N u toate lucrurile în viafâ sunt fru¬ 
moase şi sunt unele momente în 
care trebuie sâ foci anumite 
compromisuri şi sâ purcezi Io o duce Io 
bun sfârşit unele sarcini nu tocmai plâcute 
(io o pouzâ sâ respire)... ca de exemplu 
dusul gunoiului, cumpâratul biletului de 
autobuz, plata întreţinerii etc. 

Trebuie sâ adaug (pentru a oferi citi¬ 
torului o privire de ansamblu asupra între¬ 
gii situajii) câ sunt un fan declarat al seriei 
Dune (cârfile, nu vâ gândifi la alte prostii). 
Pentru mine. Dune înseamnâ cel mai com¬ 
plet şi complex univers SF creat vreodatâ, 
o carte atât de bine scrisâ încât aş mai 
citi-o încâ o datâ şi încâ o datâ fârâ sâ 
mâ plictisesc de ea. Am aşteptat cu sufle¬ 
tul la gurâ o ecranizare care sâ se ridice 
la nivelul câr|ii (nu se poate, ştiu) sau 
poate un joc care sâ surprindâ ceva din 
magia cârfii... degeaba. In cazul în care 
vâ gândifi câ poate Frank Herbert's Dune 
(jocul de care trebuie sâ vâ povestesc 
acum) ar putea fi râspunsul la întrebârile 
fanilor, ei bine, vâ înşelaji amarnic. De 
ce? Pâi... sâ mâ gândesc... probabil din 
cauza faptului câ este un joc prost (a se 
accentua punctul ce urmeazâ). Punct. Nu 
o sâ încerc sâ vâ menajez aşa câ vâ spun 
cum e jocul de la început (adicâ prost). 

Şi am sâ vâ demonstrez în paginile urmâ- 
toare de ce (Ingratâ sarcinâ mai am)... 


De râu 

Un joc ce are în spate o carte sau o 
serie de cârfi deja consacrate (ca de exem¬ 
plu Harry Potter sau Frank Herbert's Dune-ul 
de fa|â) nu numai câ trebuie sâ fie bine fâ- 
cut (lucru la care te aştepfi de la orice joc), 
dar trebuie sâ şi respecte pe cât se poate 
ideile prezente în cartea/serialul din care 
se inspirâ, sâ fie cât mai ffdel firului epic al 
cârfll, etc. Aşa câ hai sâ prJyim un pic jocul 
de fa|â prin' prisma unui fan Dune. 



Imaginea cu pricina... 



Dacâ vre|i sâ aflafi de la bun început 
la ce sâ vâ aşteptafi de-a lungul jocului 
nu trebuie decât sâ vâ oprifi o clipâ cu 
privirea asupra logo-ulul de introducere 
în care toate sunt bune şi frumoase în afa- 
râ de titlul jocului care ne anun|â fericit 
câ avem de-a face cu FRANCK Herbert's 
Dune (o sâ încerc sâ pun imaginea cu 
pricina undeva în articol). Nu ştiu cât de 
obosi|i, be|i sau plictisiri erau cei de la 
Cryo când au dat drumul jocului pe pia- 
îâ, dar sâ greşeşti însuşi numele autorului 
cârfii pe care se bazeazâ jocul tâu este, 
trebuie sâ recunoaşteri, ceva ieşit din co¬ 
mun şi greu de iertat. 

In cazul în care ai citit cartea, vei re¬ 
uşi \â înrelegi ce se întâmplâ în joc, cine 
sunt âia râii şi de ce nu îri trimit mârrişoare 
de 8 martie. Dar vei râmâne cu un gust 
amar în ceea ce priveşte storyline-ul jocu¬ 
lui. Este ca şi cum cineva ar începe sâ îri 
spunâ o poveste, dar sârind peste început 



Sora ta mai mică... cum să nu o iubeşti?! 


şi trecând cu vederea stabilirea unor rela- 
rii între personajele principale etc. Spre 
exemplu Paul se va întâlni în primele minu¬ 
te de joc cu sora sa mai micâ. Alia. Sâ vâ 
explic cum... Vezi la un moment dat o fi- 
gurâ mai piticâ prin sietch şi cum ceilairi 
nu prezintâ vreun interes te gândeşti câ ar 
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Cei mai nou şi perfomnant pistol laser. Sau nu. 
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fi bine sâ afli cine e respectiva fiin|â. 
Ajungi lângâ ea şi începi o conversafie. Pe 
tot ecranul se va întinde apoi o fafâ de 
copil fârâ cei 7 ani de acasâ, umflat de 
parcâ tocmai mestecă 3 kile de prune şi cu 
o voce atât de penibilă încât ÎJi vine să te 
ascunzi sub scaun de ruşine. Şi fafa asta, 
total necunoscută fie, îfi spune grăbit: .Eu 
sunt maaai mult decât sooora taaaaa... 
bla, bla, bla... ai grijăăălir. Şi pleacă. 

Dacă ai ghinionul să te numeri printre 
aceia care nu au citit Dune, atunci 
storyline-ul din Frank Herbert's Dune fi se 
va părea mai anost şi mal prost gândit 
decât povestirile din cărfile de colorat. 
Nu numai că nu vei înfelege absolut ni* 
mic, dar modul în care se comportă, 
arată şi vorbesc personajele te va 
convinge că nu ai văzut chiar totul în 
viafă. Dialogurile dintre personaje sunt 
punctate la fiecare ocazie de câte un 
moment de tăcere. Astfel, un dialog dra¬ 
matic îşi va pierde toată valoarea prin 
momentele de respire apărute după 
fiecare frază, momente în care, probabil, 
personajele mai trag un pui de somn, mai 
fumează o figară etc. 

Prima carte din seria Dune îfi oferă 
toate ingredientele pentru a realiza un 
adventure de calitate. Vestea bună este că 
producătorii jocului au reuşit să ghicească 
câteva dintre acestea. Vestea proastă este 
că nu au reuşit să implementeze prea bine 
elementele cu pricina în joc. Descris pe 
scurt şi fără a intra în detaliu, Frank Her¬ 
bert's Dune este un adventure în care ai 
parte de aefiune sângeroasă (gloanfe, 
lasere etc.) şi mai pufin sângeroasă (te 
pofi furişa pe lângă inamici şi îi pofi 
omorî pe aceştia siienfios, cu cufitul din 
dotare), cât şi de puzzie-uri mai mult sau 
mai pufin inteligente. Ca idee sună foarte 
bine, dar în joc... 

Problema e că Dune se rezumă în 
mare parte la a alerga pe coridoare în 
căutarea solufiilor la puzzie-ul prea pufin 
interesant pe care trebuie să îl rezolvi. în 
periplul tău te vei întâlni cu diverşi ina¬ 
mici, tot timpul mai puternici decât tine, 
dar nu îndeajuns. Cea mai mare deza¬ 
măgire, cel pufin din partea mea, constă 
în faptul că elementele de stealth nu sunt 
folosite la adevărata lor valoare. 
Majoritatea inamicilor îi vei omorî cu ar¬ 
me convenfionale, mult prea pufini fiind 
aceia care pot fi reduşi la tăcere într-un 
mod mai pufin brutal. 

In plus, misiunile sunt destul de lungi, 
întortocheate şi plictisitoare, iar dacă vă 
spun că nu putefi să salvafi decât între 
misiuni... 


Mie unuia mi-a plăcut poza asta (ce trist, ce trist). 


Pssst, şaselll Vine şefu’l 


De bine 


Ce e bun în joc, totuşi? Eventual 
grafica ar merita o jumătate de bilă albă, 
alături de coloana sonoră. în rest, putefi 
fi fericifi că jocul nu vă amăgeşte, ci vă 
demonstrează de la început că nu merită. 

Frank Herbert's Dune ar fi putut fi mult 
mai mult. Aşa însă pare un produs scos pe 
piafă la repezeală, nefinisat şi aproape de¬ 
loc testat. Dacă suntefi un fan Dune nu vă re¬ 
comand acest joc pentru simplul fapt că nu 
face onoare numelui lui Frank Herbert (la 
propriu şi la figurat), iar dacă nu ştifi ce e aia 
Dune dar vrefi un adventure de calitate, cău- 
tafi altundeva. Aid nu vefi găsi decât un joc 
care, în loc să vă ofere o anumită satisfaefie, 
va da un nou sens cuvântului frustrare. 

Mitza 
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Afla cine este cu adevârat Creatura ta 


lackĂWhife a reprezentat unul dintre 
cele mai aşteptate jacuri din ultimii ani şi 
unul dintre cele mai mari succese ale 
anului trecut. Cei de la Lionhead au reuşit sâ 
captiveze atenţia unei lumi întregi şi şi-au atras 
de partea lor şi a jocului lor o mulţime de foni 
devotaţi, dar şi gameri care au fost dezamâgiţi 
de joc. Atenţi la cerinţele publicului, cei de la 
Lionhead au ajuns la concluzia cum câ ar fi 
bine ca într-un eventual sequel sâ se punâ mai 
mult accentul pe Creatura ta (partea de micro- 
management, cea care a primit cele mai multe 
critici din partea gamerilor, fiind scoasâ definitiv 
din joc). Aşa a apârut expansion-ul ce poartâ 
numele de Black&White: Creature Isle. Sâ ve¬ 
dem cum se reflectâ în joc schimbârile produse 
de Lionhead. 

GuguMumu se întoarce 

In intrcKjl jocului îi veţi reîntâlni pe cei trei 
marinari care ţkau cerut ajutorul în Black & White 
(mâ rog, eu unul i-om fâcut sâ moarâ în chinuri, 
dar se pare câ indivizii au mai multe vieţi decât 
o pisicâ), ajunşi bine mersi pe o nouâ insulâ. 
Odatâ cu ei soseşti şi tu, însoţit de propria Cre- 
aturâ, uimindu-i pe localnici. Insula cu pricina 
este una mai specialâ deoarece oamenii ce 
trâiesc pe ea nu au cunoscut niciodatâ un Zeu 
(aşa frumos ca tine) şi este locul în care s-au 
refugiat Creaturile care au învâţat cum sâ se 
descurce fârâ Zei. Aşadar, în Creature Isle nu 
vei mai avea de luptat cu nici un alt Zeu ceea 
ce duce, evident, la simplificarea pânâ la dis¬ 
pariţie a pârţji de micromanagement (bâştinaşii 
oricum o sâ te venereze pe tine pentru câ nu 
existâ alternativâ). 

Creaturile de pe aceastâ nouâ insulâ s<3u 


organizat într-o societate secretâ, numitâ Brother- 
hood, care este gata sâ accepte în rândurile 
sale şi Creatura ta, dar numai în cazul în care 
aceasta duce la bun sfârşit o serie de teste ca¬ 
re mai de care mai diverse. 

Fiind un expansion set, multe lucruri nu sou 
schimbat în Creature Isle. Sa pâstrat de la Black 
& White acelaşi superb engine grafic, aceeaşi 
interfaţâ, aceleaşi sunete de calitate şi acelaşi 
umor englezesc. Ceea ce s-o schimbat este, 
evident, gameplay-ul, care se concentreazâ 
acum exclusiv asupra Creaturii tale. 

Testele prin care trebuie sâ treacâ aceasta 
variazâ de la drâguţe pânâ la frustrante (ca şi 
concept şi realizare). Problema principalâ a 
Creature Isle-ului constâ în faptul câ respecti¬ 
vele teste depind mai mult de abilitatea ta de 
a te descurca cu interfaţa şi engine-ul grafic al 
jocului decât de felul în care ţi-ai crescut Cre¬ 
atura. Ceea ce este un lucru nu tocmai plâcut 
pentru câ tocmai din aceastâ cauzâ legâtura 
emoţionalâ dintre tine şi Creaturâ aproape câ 
dispare. Plus câ majoritatea testelor aratâ de 
parcâ ar fi scoase dintr-un joc educativ pentru 
copii (nu câ ar fi neapârat un lucru râu, dar...). 

O altâ nouâ atracţie a Creature Isle-ului 
este Tyke, puiul de gâinâ pe care Creatura ta 
va trebui sâ îl creascâ. Astfel, dupâ cum îţi vei 
instrui tu Creatura aşa îl va învâţa şi ea pe Tyke. 
Este o idee extrem de bunâ dar care poate fi 
uneori frustrantâ, deoarece nu ai nici o influenţâ 
directâ asupra micuţului Tyke. 

Dacâ aţi fost nemulţumiţi de unele aspecte 
legate de partea de micromanagement din 
Black Ă White, vâ recomand acest expansion. 
Nu vâ aşteptaţi însâ la ceva mai bun decât 
originalul. 

Mitza 



Casă, dulce casă 



Sari la cap! 



Zâmbiţi, vă rog 



O privire de ansamblu asupra noului domeniu 
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Poveşti cu cavaleri strălucitori şi prinţese drâgâiaşe... 


M â rog, prinţesele cam lipsesc, dar 
cavaleri în armuri, care mai de 
care mai strâiuciloare vor fi cu du¬ 
iumul. Şi nici nu se putea altfel, de vreme ce 
acest joc este inspirat din legenda Regelui 
Arthur. Mai exact din acea perioadâ de înce¬ 
put, când Arthur încâ se chinuia sâ pacifice Bri- 
tannia, iar celţii încâ mai constituiau o putere 
demnâ de luat în seamâ. Jacul ne spune po¬ 
vestea tânârului Bradwen, de fapt douâ po¬ 
veşti - una a lui Bradwen Paladinul, iar cea de 
a doua a lui Bradwen - Cavalerul Druid, în 
funcţie de cartea (albâ sau roşie) aleasa în de¬ 
butul aventurii. 

Firul poveştii te va purta, chiar dacâ pe câi 
diferite, din cetatea natalâ, Uffington, pânâ la 
curtea regalâ a Camelot-ului, fiind urmat îndea¬ 
proape de fratele vitreg, Morganor, ale cârui 
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intenţii în ceea ce te priveşte nu sunt deloc prie¬ 
tenoase. Tot acest parcurs este extrem de liniar, 
din pâcate pentru joc. Atât de liniar, încât nici 
nu poţi explora alte zone decât cele în care ai 
ceva de rezolvat. Surprinzător, chiar şi în aceste 
condiţii în care ştii sigur câ te afli acolo pentru 
„a face" ceva, de multe ori m-om trezit fârâ sâ 
am cea mai micâ idee referitoare la pasul ur- 
mâtor (poate n-am citit eu suficiente legende 
celtice, nu ştiu). 

Am fost, în schimb, plâcut impresionat de 
simplitatea şi eficienţa interfeţei. Absolut tot ce 
ai nevoie se aflâ la doar un click distanţâ. In¬ 
terfaţa este împârţitâ în trei grupe: Obiecte, Zvo¬ 
nuri şi Destinaţii, fiecare dintre acestea stocând 
exact ceea ce sugereazâ şi numele. In orice 
moment al jocului vor fi activate doar acele 
elemente care pot fi folosite într-un fel sau altul. 

în schimb, controlul personajului poate da 
dureri de cap serioase; norocul nostru câ luptele se 
rezolvâ automat şi vor fi câştigate numai dacâ ai 
folosit arma/obiectul potrivit. Altfel, luptele ar fi putut 
deveni un adevârat coşmar. De remarcat râmâne 
faptul câ între locapile importante vei câlâtori 
câiare, fapt care nu mâreşte viteza de deplasare, 
dar lasâ o impresie bunâ pe ansamblu. Partea 
proastâ a explorârii este, dupâ cum spuneam deja, 
aceea câ eşti obligat sâ mergi numai prin anumite 
locuri. Iar la aceasta se adaugâ faptul câ peisajul 
este absolut dezolant. Ştiu câ populaţia în acele 
vremuri nu era foarte numeroasâ, dar totuşi pânâ şi 
în oraşe numeri locuitorii pe degetele de la o 
mânâ, de parcâ acolo ar trâi numai acei indivizi cu 
care tu ai ceva de împârţit. 

Acesta este primul episod al aventurilor 
mistice în lumea lui Arthur, continuarea în numâ- 
rul viitor al revistei noastre. 

Claude 


Prietenul tău de nădejde! 


Titluri proaspete.... 



...ale unor studiouri 
renumite... 
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uzâ, tu, cea care ne inspiri pre noi 
muritorii întru creaţie, învâluie-mi 
mintea cu nori purpurii, sâ pot scrie 
din nou mult şi bine despre cum ignoranta, înceti¬ 
neala mintalâ şi reflexele rapide pot salva lu¬ 
mea din ghearele Mentalului („ucig5-l toaca", 
„âl de sta pe comoarâ", acest „Scaraoţchi cos¬ 
mic", care vine cu trupele lui nesânâtoase şi po- 
lueazâ istoria omenirii). 

Povestea e de Serious Sam: Samoilâ 
Piatrâ pleacâ pe nava cosmicâ înspre Mental 


şi pe traseu ajunge... sâ cadâ din ceruri, pentru 
câ deştepţii de producâtori se izbesc cu pro¬ 
priul lor vehicul în nava lui Sam. Aceasta din ur- 
mâ, dramatico-teatral şi efectiv, din punct de 
vedere Madagascar şi preponderent, cade în 
America de Sud, unde şade pe pisc de munte. 
Sam cade în apâ, ia drujba, NETRICSA e la 
locul ei, mai are chiar şi pistolul cu TMAR, apar 
câteva gnar female, câţiva beheaded bom- 
bers şi... începe al doilea sfârşit al seriei croate. 

Dacâ aţi înţeles ceva din toate astea, în- 


seamnâ câ aţi jucat Serious Sam - The First En- 
counter. Dacâ nu aţi înţeles nimic, înseamnâ câ 
nu prea aveţi habar despre acest personaj şi 
acest joc şi, sincer, era şi timpul sâ aflaţi câte 
ceva, pentru câ jocurile produse de Croteam 
sunt de o calitate, zic eu, excelenta şi, nu de 
alta, dar e pâcat sâ nu-i lâudâm pe colegii noş¬ 
tri într-ale Balcanilor pentru cea mai mare reali¬ 
zare central-est-europeanâ: reformarea genului 
FPS. Asta pentru câ Serious Sam, şi primul, şi-al 
doilea, sunt shooter-e în adevâratul sens al cu¬ 
vântului, cu drujbâ şi sute de mii de monştri de 
tocat, prâjit şi împuşcat. Pânâ şi personagiul prin¬ 
cipal e necesar şi suficient sau, cum ar spune 
bunica, ezact ca la carte: minte micâ, pectorali 
şi bicepşi hiperdezvoltaţi, arme în cascadâ, re¬ 
plici de mai bine nor fi şi multâ, multâ transpi¬ 
raţie pe câmpul de bataie. 

E cu grafica 

Ca şi Serious Sam - The First Encounter, 
în al doilea joc al (deja) seriei, engine-ul grafic 
bate absolutul perfecţiunii superbului, adicâ 
arata de trâzneşte şi creeazâ fiori plâcuţi pe 
parcursul nervilor optici. Ceea ce vezi în Seri¬ 
ous Sam nu vezi în nici o altâ creaţie game- 
risticâ apârutâ în domen'. Cu toate câ atenţia 
nu mai e îndreptată spre piramide, Egipet, anti¬ 
chităţi şi faraoni „dead'n'buried", ea este totuşi 
îndreptată cu putere spre alte zone ale globu¬ 
lui şi ale istoriei: Teotihuacan şi Palenque (Ame¬ 
rica Centrala), Persepolis (Iran) şi localitatea 
Evul Mediu, jud. Europa. Desigur, în fond şi prin 
urmare, nu denumirea locaţiilor e cea care fa¬ 
ce deliciul lui SS - TSE. In esenţâ, cine joacâ Se¬ 
rious Sam o face pentru câ are parte de prea 
puţin sânge şi prea puţinâ muniţie în viaţa asta. 
Aşa se face câ echipa croatâ (Croteam) a 
reluat în forţâ stilul primului Serious Sam şi a dat 
drumul hoardelor, evident reformate. E drept 
câ toţi monştrii din First Encounter sunt prezenţi 
la datorie, cu armele şi câpâţânile proprii în 
mâini/cângi/gheare, dar tot atât de drept e şi 




Vehicolul mijlocului de transport pentru călătorie Uneori, The Second Encounter pare un arcade FPS 
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câ noi creaturi greţoase ou invadat pâmântul. 

In fata lor stâ, vajnic şi cam singurel, acelaşi 
Sam care, pare-se, e o adevâratâ pacoste 
pentru producţia de armament a lui Mental. 
Oricât de eficientâ ar fi, sub nici o formâ nu 
poate acoperi gâurile create de omul-arsenal. 

Aşadar, esenţa jocului s<3 pâstrat, practic, 
aceeaşi. Chiar îţi pui întrebarea: ce rost a avut o 
continuare? Unul singur: sâ prelungească fun-ul 
din First Encounter (şi sâ aducâ încă un convoi 
de câruţe cu bani). în plus, se pare câ pro¬ 
ducătorii şiou pus în minte sâ creeze niveluri mult 
mai ciudate decât în primul joc. E adevărat câ 
spaţiile largi de desfăşurare a forţelor sunt la fel 
de covârşitor de mari şi câ, în principiu, 
cantitatea de monştri pe metru pătrat rămâne 
cea mai bună dovadă a calităţii excepţionale e 
engine-ului croat. Totuşi, au apărut inovaţii notabile 
la level design: camere cu personalitate, cu 
diferite ciudăţenii. De pildă, la un moment dat 
am pătruns într-una din sutele de încăperi ale 
jocului, doar pentru a constata cu stupoare că sunt 
dat cu capul de pereţii laterali, într-un bounce 
continuu. Interesant că acelaşi lucru se întâmplă 
şi cu monştrii, aşa că lupta s-a transformat într-un 
dans nebunesc, în care toate personajele 
săreau dintr-un perete în altul. La fel, într-o altă 
cameră, cilindrică de data aceasta, pereţii se 
rotesc în permanenţă şi, în mai puţin de 10 
secunde, încăperea so umplut de monştri care 
alergau pe „tavan" şi pe „laterale". Efectul 
vizual şi de feeling este, evident, devastator.. 

Grafica propriu-zisă nu s-a îmbunătăţit sub¬ 
stanţial (e foarte greu să perfecţionezi ceva 
deja excelent realizat). Desigur, schimbările de 
decor sunt de departe cea mai importantă 
schimbare. Cei obişnuiţi cu atmosfera egipteană 
din First Encounter vor trebui să se aclimatizeze 
în America de Sud, în Persia sau în Europa Me¬ 
dievală, unde efectele vizuale sunt mai abun¬ 
dente decât în Egipt: ploaie, înnorări şi înseni¬ 
nări subite, ploi de meteoriţi, eterna ceaţă etc. 
Totuşi, în SS Second Encounter a dispărut acel 
„ceva" care apărea în First Encounter. Asta e! 
Riscul continuărilor. S-a păstrat însă un alt ele¬ 
ment care, practic, asigură succesul de masă al 
lui Serious Sam: cerinţele modice de sistem. 
Spre deosebire de alte FPSuri ale acestui an, 
Serious Sam - The Second Encounter este de 
departe jocul care permite cele mai multe se¬ 
tări ale configuraţiei şi care rulează decent 
chiar şi pe un Pentium II la 400 MHz, deşi, 
evident, pe un asemenea sistem se pierd multe 
dintre artificiile care fac deliciul acestui FPS. 

Cooperativa avicola 
de inducţie 

Ceea ce mi-a lipsit când am jucat Serious 
Sam - The First Encounter şi, mai apoi, am sais 
articolul din LEVEL (pentru cei interesaţi: 6/2001 - 


Răi da’ noi 


Chainsav^ Freak 



acest superb exemplar demonstrează încă 
o dată că nu îţi trebuie cap ca să operezi o 
drujbă (afirmaţie valabilă şi pentru Sam 
„Serious" Stone). 


întrebarea preferată: 
„Ce chestie, are şi motor?" 



Cu toate că panoplia de monştri de ca¬ 
tegorie grea era deja foarte bine reprezen¬ 
tată prin Werebulls sau scorpioni, din când 
în când îşi scoate aripile la paradă şi acest 
demon ieşit cu siguranţă de undeva din stră¬ 
fundurile Iadului, doar pentru a fi modificat 
de Mental conform celor mai diabolice 
planuri dejucate de Sam vreodată. 


întrebarea preferată (şi ultima): „Ce, 
dacă ai sniper rifle, crezi că...?" 



Alături de Zorg Commander, alcătuieşte 
acum grosul infanteriei grele a lui Mental. 


Foarte periculos în grupuri mari, cedează 
psiho-nervos la auzul armelor automate şi al 
vâjâitului rachetelor. 

întrebarea preferată: „Dacă aveam 
piele pe mine, oare trăiam mai mult?" 


Zorg Commander 



O apariţie... colorată în jocul croat, Zorg 
Comamnder se dovedeşte a fi un adversar 
„batabil", chiar şi pe niveluri de dificultate 
sporită. Este chiar o plăcere să-i întâlneşti, 
pentru că sunt apariţii destul de rare. Totuşi, 
atenţie! Dacă întâlniţi câţiva zorg 
commander-i (însoţiţi de alte câteva sute de 
monştri...), nu o să vă fie chiar moale. 

întrebarea preferată: „Cu costumul ăsta 
sigur sunt invizibil în iarbă?" 

Guffy 

Cu barba crescută peste limitele 
acceptabile, acest simpatic personaj este 
lent în mişcări, ceea ce îl face vulnerabil 
atacurilor rapide. Totuşi, dacă este întâlnit în 
mijlocul hoardelor, dă ceva bătaie de cap 
lui Sam. 


întrebarea preferată: „Şi zi, Sam, cum îţi 
mai merge, ce mai fac ai tăi, de ce ai scos 
Tommy Gun-ul?" 
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Noi da’ rele 


Chainsaw 



Pentru a demonstra câ Serious Som îşi 
ore, totuşi, râdâcinile în Doom, Croteom o 
decis câ sunt prea mulţi copaci în joc şi îi ofe- 
râ jucâtorului ocazia de a-şi lua licenţa în silvi- 
culturâ. Testele au arâtat câ drujba este efici- 
entâ şi împotriva altor materiale decât lemnul. 


Flamethrower 



Când vi se face poftâ de puţinâ fripturi- 
câ sau os încâlzit (dupâ caz), încercaţi cu 
încredere aceastâ ultimâ achiziţie a lui Sam, 
pregâtitâ special pentru picnicuri cu mulţi, 
foarte mulţi participanţi. Are avantajul de 
a-şi face efectul şi în timp, aşa câ de cele 
mai multe ori friptura ajunge arsâ complet. 

E de menţionat, totuşi, câ obiectul orderii 
poate fi în acelaşi timp şi împuşcat sau tran¬ 
şat, rezultatul fiind acelaşi: gustos şi... mort. 


Sniper Rifle 



8x zoom înseamnâ câ distanţa nu mai 
reprezintâ o problemâ pentru Sam, ale cârui 
abilitâţi de lunetist, ascunse nouâ pânâ acum, 
vin întru liniştirea foarte multor elemente de 
disconfort plasate strategic în peisaj, pe 
dealuri, clâdiri sau poduri suspendate. Este 
foarte eficientâ şi împotriva harpiilor. 

numârul cu Desperados pe copertâ), a fost un 
joc serios în cooperativ. De data aceasta, alâturi 
de Mitza, Sebah, Locke şi BogdanS, am trecut la 
acţiuni serioase şi, într-un final, chiar am terminat 
The Second Encounter în Coop. Mârturisesc câ 
mi-a plâcut chiar mai mult decât single-player-ul. 



în grădina lui Mental arde monştri 


în primul rând pentru câ am terminat The First 
Encounter de unul singur şi, sincer, priveam cu 
destul de multâ îngrijorare perspectiva unui nou 
mâcel de unul singur împotriva hoardelor. Şi iatâ 
cum mi-o fost demonstrat câ am colegi sâritori la 
nevoie şi degrabâ vârsâtori de sânge vinovat: în 
mai puţin de o orâ de la intrarea jocului în re¬ 
dacţie, cei cinci redactori LEVEL au speriat în 
repetate rânduri Estul, Sudul, Nordul şi Vestul 
lumii din Serious Sam. Astfel, un joc care deja 
îmi apârea puţin învechit (acelaşi Sam cu aproape 
aceleaşi arme împotriva aceloraşi monştri, cu 
câteva excepţii şi în decoruri schimbate), a strâ- 
lucit din nou şi ne<3 fâcut sâ ne legâm cu centuri 
de siguranţe în faţa birourilor (nu de alta, dar 
avem deja destule postere pe pereţii redacţiei...) 

Şi, uite-aşa, am ajuns la finalul jocului, când 
se dâ lupta cu Mental, luptâ care, sincer, mi s<3 
pârut destul de slab realizatâ în comparaţie cu 
ceea ce se întâmpla la sfârşitul lui First 
Encounter. Ciudat e câ nici unul dintre boss-ii de 
final de nivel din SS The Second Encounter nu 
mi so pârut câ se ridicâ la nivelul provocârii pe 
care am întâlnit-o în primul Serious Sam. De aici 
trag concluzia câ producâtorii s<3u axat mult mai 
mult pe level design decât pe schimbâri majore 
de gameplay, pentru câ în Second Encounter 
am întâlnit mult mai multe inovaţii arhitectonice. 

Aşa cum vâd eu lucrurile, Croteam a mizat 
foarte mult pe succesul furibund al primul SS şi a 
pedalat pe toate elementele de succes. E 
evident câ The Second Encounter este drogul 
devenit necesar dupâ ce ai luat deja primele 
doze. Umorul pe care îl emanâ Sam Stone este 
unul din puţinele lucruri care nu mi-au mai plâcut 
aproape deloc. Dacâ în primul joc replicile 
dâdeau cu adevârat savoare şi, ce mai!, 
confereau jocului o mare parte din nota de 
originalitate, acum, poate tocmai din cauzâ câ 
ştiu deja cum stâteau lucrurile înainte, laco- 
nismele lui Sam mi se par de<3 dreptul insipide şi 


puse în joc aşa, ca sâ fie. Pe de altâ parte, chiar 
mâ întreb cum de<3m mai avut urechi şi pentru 
asemenea replici, când infernul sonor al jocului 
tindea sâ acopere întreaga redacţie (din 
difuzoarele a patrucinci computere). 

Concluzia nu poate fi decât una singurâ: 
Sam a râmas aceeaşi maşinâ de tocat cu care 
ne-am obişnuit încâ din primul joc şi FPS-ul în sine 
este demn de toatâ lauda. Marele avantaj este 
câ cine are în continuare nevoie de câteva ore 
bune de mâcel nu mai e obligat sâ-şi reinstaleze 
First Encounter, mulţumitâ noilor hoarde ale lui 
Mental şi chiar lui Mental însuşi. Totuşi, în aer 
mai pluteşte o întrebare: dacâ voi mai simţi 
vreodatâ nevoia de distrugere în masâ, de 
coride împotriva a douâzeci de tauri şi de bâtâiii 
la scarâ largâ, voi fi nevoit sâ joc First sau 
Second Encounter sau pot sâ aştept (ne)liniştit 
apariţia unui Third Encounter? Când voi afla un 
râspuns, vi-l voi transmite. 

Mike 
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A nul trecut vâ prezentam o strategie în 
timp real care s-a bucurat de un 
oarecare succes. Deşi nu a intrat în 
top-urile anului, Cossacks: European Wars a 
fost şi mai este o strategie reuşită. Argumentele 
ei forte erau numărul mare de unităji (puteam 
avea în acelaşi timp pe hartă până la 80CX) de 



Pe ei, flăcăii meii 



Hei rupi Hei rupi 



Morţi la datorie. 


soldaji), numărul mare de naţiuni diferenţiate prin 
arhitectura construcţiilor, prin tehnologia dispo¬ 
nibilă şi numărul şi mai mare de upgrade-uri po¬ 
sibile. Toate acestea, împreună cu campaniile 
bine puse la punct ce recreau marile bătălii 
europene de pe mare şi de pe uscat din se¬ 
colele XVI-XVIII şi multiplayer-ul care v-or fi cu¬ 
cerit fără îndoială dacă i<3ţi fi acordat o şansă 
au reuşit să dea naştere unui joc complex, bine 
documentat (un argument în plus la această 
afirmaţie ar fi enciclopedia referitoare la naţiu¬ 
nile europene din perioada acestor secole) şi 
bine realizat. Probabil că motivul pentru care 
Cossacks nu a cucerit poziţia de vârf anul tre¬ 
cut ar fi faptul că au mai apărut pe piaţă stra¬ 
tegii 3D precum Emperor: Battie for Dune, 

Z: Steel Soldiers, Myth III etc. 

în spaţiul european jocul s-o bucurat de un 
succes mai mare, organizându-se campionate 
pe naţiuni cu premii semnificative. Nu este de 
mirare că producătorii s<3u gândit la o conti¬ 
nuare. lată că, în concluzie, a apărut add-on-ul 
cu numele de Cossacks; The Art of War. 

Noutăţi 

Sunt destul de puţine lucrurile noi pe care 
add-on-ul le aduce jocului original. Din acest 
punct de vedere The Art of War se adresează 
în special celor care au devenit fani Cossacks, 
mai ales că trebuie să aveţi instalat jocul origi¬ 
nal pentru a putea juca add-on-ul. 

După instalare veţi constata că lucrurile nu 
prea s-au schimbat. Grafica este aceeaşi, su¬ 
netul la fel deci, la prima vedere, nimic nou sub 
soare. Dar, dacă veţi intra un pic în adâncurile 
jocului, veţi constata că există cinci noi cam¬ 
panii, fiecare dintre ele cu şase misiuni sepa¬ 
rate; Prusia, Austria, Saxonia, Algeria şi Polonia. 
Două naţiuni au fost introduse în add-on, ele ne¬ 
existând în versiunea originală; danezii şi ba- 
varii, fiecare cu câte o unitate unică. în plus, 
mai există şi 6 noi single-missions. Destul pentru 
a petrece zile întregi de strategie în faţa calcu¬ 
latorului. 

Pentru multiplayer au fost introduse hărţi 
imense, de 16 ori mai mari decât cele din ver¬ 
siunea originală. Vă daţi seama ce posibilităţi 


de dezvoltare se oferă jucătorilor. Terenul de 
joc fiind mai mare, jucătorii se vor putea orga¬ 
niza şi dezvolta mai bine, iar un câmp larg de 
bătaie presupune şi posibilitatea de a ordona 
unităţile şi de a pune în evidenţă formaţiile de 
luptă pe care le poţi crea. 

Există noi modalităţi de a aşeza soldaţii în 
formaţie, în funcţie de caracteristicile terenului 
3D. Acum putem ordona în formaţie şi cava¬ 
leria. Se pot forma mai multe formaţiuni de 
acelaşi tip pe care le putem poziţiona diferit 
pe hartă. 

Soldaţii pot primi două noi comenzi; apă¬ 
rarea unui obiectiv pe care-l considerăm stra¬ 
tegic (artileria care poate fi capturată de un 
simplu soldat ce ajunge în apropierea tunurilor, 
sau minele ce pot fi cucerite sau distruse la fel 
de uşor) şi patrularea într-o zonă pe care o 
alegem. De asemenea, o încercare de îmbu¬ 
nătăţire a gameplay-ului constă în faptul că pot 
fi date comenzi unităţilor în pauză, la reluarea 
jocului acestea fiind mult mai uşor de organizat. 
Tunurile au o nouă funcţie. Ele pot executa foc 
continuu, la sol, împotriva unei zone, fără fixa¬ 
rea unui obiectiv anume. Schijele pe care le 
vor produce proiectilele la detonare vor mă¬ 
tura zona înconjurătoare de orice fiinţă vie. 

Add-on-ul mai vine şi cu un complex editor 
de hărţi pentru cei care nu le consideră destul 
de atractive pe cele existente sau pentru cei 
care s-au săturat de acestea. 

Merită? 

Probabil acest lucru vă veţi întreba. Cum 
am mai spus; dacă aţi jucat Cossacks; Europe¬ 
an Wars, l-aţi terminat şi mai vreţi, atunci merită 
cu siguranţă. Dacă nu aţi jucat Cossacks; Euro¬ 
pean Wars, atunci jucaţi-l, terminaţi-l de vă pla¬ 
ce şi mergeţi la primul „dacă" din acest aliniat. 
Cam atât am avut de spus. 

Sebah 
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în câutarea unui nou Mike Tyson... 


D aca v-a plăcut şi v-a interesat articolul 
de luna trecutâ despre Hattrick, atunci 
poate o sâ vâ placâ şi cel despre un 
alt joculel free de pe Internet. In numârul trecut 
vâ prezentam un manager de fotbal; de data 
aceasta am sâ vâ scriu despre un manager 
de... box. Şi aşa, de când cu performanfele lui 
Leonard Doroftei, acest sport a reintrat în 
atenţia publicului român, loc de unde nor fi 
trebuit sâ disparâ de altfel deloc. 

La sala de antrenament 

Ca de obicei, în cazul jocurilor de brov/ser, 
va trebui în primul rând sâ vâ înregistraţi, ceea 
ce pentru Web Boxing League este sinonim cu 
deschiderea unei sâii de antrenament pentru 
boxeri. Şi nu trebuie sâ vâ impacientaţi, nu va 
trebui sâ atrageţi boxeri sau alte asemenea ac- 
tivitâţi ce ţin mai degrabâ de un tycoon. Odatâ 
sala deschisâ, puteţi purcede la crearea sporti¬ 
vilor fie lâsând calculatorul sâ o facâ (random), 
fie prelucrând voi fiecare caracteristicâ (în limi¬ 
tele regulamentare, bineînţeles). Sportivii vor 
avea diverse caracteristici precum forţâ, agilitate, 
vitezâ sau rezistenţâ la pumni, dar şi caracteris¬ 
tici fizice ca înâiţimea şi greutatea (exprimate în 


ambele sisteme de mâsurâ - american şi euro¬ 
pean). Acestea sunt foarte importante, mai ales 
fiindcâ greutatea nu o poţi defini, ea depin¬ 
zând de celelalte calitâţi pe care leoi ales. Un 
boxer agil va fi mai uşor decât unul forţos. Greu¬ 
tatea este extrem de importantâ deoarece ea 
stabileşte în ce categorie va lupta boxerul creat. 
Poţi crea câţi luptâtori vrei, încâ nu am desco¬ 
perit sâ existe vreo limitâ maximâ pe salâ sau 
pe categorie. 

Urmeazâ partea cea mai grea dar şi cea 
mai interesantâ, şi anume pregâtirea pentru 
luptâ. Pentru aceasta trebuie în primul rând sâ 
antrenaţi boxerii. Puteţi alege pe ce tip de 
antrenament sâ se concentreze luptâtorul. In 
urma acestui antrenament boxerul va primi un 
punct în plus la abilitatea antrenatâ pentru 
meciul urmâtor. în cazul în care acea luptâ va fi 
câştigatâ, atunci punctul râmâne permanent, 
dacâ nu, va trebui sâ o luaţi de la capât. Astfel, 
cu cât câştigâ mai multe lupte, cu atât mai 
multe „ability points" vor ajusta luptâtorul, 
pregâtindu-l pentru a concura la titlul de 
campion. Vâ daţi seama câ în acest caz nu vâ 
veţi trezi luptându-vâ din start cu campionii en- 
titre, ci o veţi lua uşurel de jos, de la coada 
listei în sus. Partenerii de luptâ sunt selectaţi 


automat, dintre aceia a câror prestaţie de pânâ 
atunci este comparabilâ cu a boxerului vostru. 
Fiecare luptâ se va da pe o sumâ de bani, în 
valutâ verde, începând de la modicâ sumâ de 
0 $ pentru primele lupte pânâ la câteva 
milioane bune de $ pentru încleştârile dintre 
titani. Toate rezultatele luptelor vor fi pâstrate 
atât la nivel individual cât şi la nivel de salâ, 
realizându-se tot felul de clasamente pentru a-ţi 
arâta cât de bun ai fost pânâ acum în regiunea 
şi la categoria la care te-ai înscris. 

în ring 

Foarte important pentru evoluţia meciului 
este planul de luptâ pe care boxerul îl va ur¬ 
ma. încâ din start ţi se oferâ câteva planuri de 
luptâ predefinite, precum „Go for early KO", 
folosit mai ales când întâlneşti un adversar slab. 
Dar dacâ vrei sâ ai mâcar cea mai micâ şansâ 
de a cuceri într-o bunâ zi titlul mondial, atunci 
mai bine îţi editezi propriile planuri de luptâ, în 
funcţie de adversarul întâlnit. Dacâ aveţi oareş- 
care experienţâ în codurile HTML, atunci veţi 
deprinde foarte rapid cum sâ vâ concepeţi pro¬ 
priul plan de luptâ, dacâ nu, aveţi nevoie de 10- 
15 minute în plus, adicâ exact cât sa citiţi instruc- 
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fiunile. în timp şi cu pujinâ imaginajie o sâ pufefi 
crea câteva reprize de box fantastice. 

Ca şi în cazul jocului Hattrick, tot ciclul an- 
trenamente-meciuri dureazâ o sâptâmânâ în- 
treogâ. La începutul sâptâmânii se fac tot felul 
de update-uri, iar spre sfârşit încep sâ aibâ loc 
partidele. Joi de exemplu vor avea loc luptele 
de la categoria mijlocie, în timp ce supergreii 
se vor înfrunta sâmbâtâ (toate acestea dupâ 
ora americanâ). Nu trebuie sâ fiţi treji la ora 
meciului pentru câ oricum nu veţi mai putea 
influenţa derularea lui. Veţi primi raportul com¬ 


plet al luptei cu rezultatele, deciziile arbitrilor şi 
consecinţele meciului prin e-mail. Dupâ aceea 
nu aveţi decât sâ reluaţi ciclul, sâ vâ corectaţi 
greşelile şi sâ speraţi câ în meciul urmâtor bo¬ 
xerul va fi cu cinci secunde mai deştept şi mai 
rapid decât adversarul. 

Pentru a vedea în ce stadiu sunt luptâtorii şi 
cât de pregâtiţi sunt pentru meci, puteţi aranja 
meciuri de antrenament oricând atât cu nişte 
boxeri imaginari cât şi între luptâtorii proprii (pre¬ 
ferabil între doi boxeri de aceeaşi categorie). 
Astfel puteţi verifica şi cât de eficient este pla¬ 


nul de luptâ, pe care îl puteţi testa împotriva a 
diverse tipuri de boxeri sau de tactici. 

Dacâ vreţi sâ va purtaţi cu mânuşi, cred 
câ v-oţi gâsit locul ideal, numai sâ aveţi grijâ sâ 
nu supâraţi boxerul nepotrivit... s-or putea sâ vâ 
trimitâ în corzi încâ din prima rundâ. 

Claude 
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Micro- 
managementul 
nu face casa 
buna cu 
râbdarea 


D in câte sper câ v-afi dat seama 
pânâ acum, una dintre cele mai 
mari probleme ale mele este 
legatâ de râbdare. Incâ de la începuturi, 
cei cârora le datorez prezen|a mea în 
aceastâ formâ fizicâ au fost deosebit de 
critici în ceea ce priveşte capacitatea 
mea de a face acelaşi lucru în mod 
repetat sau pe o perioadâ pe care eu o 
consideram un pic prea lungâ. De 
asemenea, mai aveam o anumitâ 
predispoziţie spre o stare avansatâ de 
nervozitate când eram nevoit sâ aştept, 
nu conteazâ pe cine sau ce. Dacâ 
aşteptarea depâşea anumite limite 
temporale fixe stabilite de mine, acest tip 
de nervozitate degenera în mârunte crize 
de isterie pe care mi le calmam prin 
diferite metode, unele dureroase, altele 
mai pujin, atât pentru mine, cât şi pentru 
ceilalfi. Normal, nici acest vast domeniu 
al jocurilor nu a fost suficient de mare 
pentru a mâ convinge câ învâfarea 
înseamnâ repetare, deoarece pentru mine 
repetarea înseamnâ disperare, disperarea 
duce la frustrare care al rândul ei 
amplificâ anumite instincte negative. Cu 
ocazia aceasta o sâ vâ dezvâlui un mic 
secret. Pentru câ nu am râbdare, în mod 
obişnuit trebuie sâ joc douâ-trei jocuri pe 
zi. Astfel nu ajung în stadiul acela de 
subiectivitate încât un joc bun sâ devinâ 
sacul meu de box, iar voi sâ-l perceperi 
prin intermediul meu ca o produc|ie care 
nu meritâ nici o atenţie. 


Microcontinuare 

Acum sâ nu vâ închipuiţi câ nu 
aprofundez un joc suficient de mult. în 
general încerc sâ le dau de capât, lucru 
pe care din pâcate nu pot sâ-l spun şi de 
data asta. Mea culpal Nervii mei nu au 
avut poten|a necesarâ pentru a face faţâ 
unei provocâri de asemenea proporţii. 
Dupâ o sâptâmânâ am cedat psihic, 
lucru care a dus la amânarea acestui 
articol din motive medicale. Aşa câ vâ 
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rog din suflet sâ mâ scuzafi pentru faptul 
câ această înşiruire de cuvinte, impresii şi 
date tehnice apare ceva mai târziu relativ 
la data de apariţie a jocului. Am avut ne¬ 
voie de un concediu în care mi-am 
curâfat (adicâ spălat) mintea, vindecat 
depresia şi descărcat frustrările jucând 
Serious Sam şi Moto Racer 3. Sper că nu 
v-om speriat prea tare. . Jocul..., sincer vM 
recomand. Până la urmă cu toţii avem 
nevoie de un concediu, fie el şi medical. 

Aşa că, sincer, vă urez mult noroc şi să¬ 
nătate că-i mai bună decât toate, vorba 
romănuluil 

Microafaceri 

Ca să încep şi elogios. Patrician II 
este face parte din acel gen de joc în 
care realismul la nivel economic este 
deosebit de bine implementat şi combinat 
cu celelalte elemente mai mult sau mai 
puţin tehnice: grafică, sunet, feeling, 
gameplay. La primul contact cu jocul eşti 
tentat să crezi că spaţiul pe care îl ocupă 
pe hard-disk este imens şi probabil vei 
realiza că tocmai atunci trebuie să faci 
loc pentru altceva. Dacă veţi depăşi 
acest moment şi veţi reuşi să terminaţi 
tutorialul exagerat de bine făcut şi de 
aproximativ trei ore lungime, o să simţiţi 
aşa o dorinţă subită de a vă măsura i.Q.- 
ul cu cel care care face doar câteva 
miliarde de operaţii în binar pe secundă. 
Astfel veţi pătrunde plini de avânt şi 
speranţă în lumea microafacerilor din 
macro-Liga Hanseatică. O să priviţi plini 
de nemulţumire faptul că jocul nu are 
decât două campanii. .Câtă lipsă de 
diversitate!' veţi spune. Din câte am văzut, 
prima campanie este mai uşoară, scopul 
fiind unul mai palpabil şi mai rapid de 
atins (6 luni). Dacă veţi începe însă cu a 


doua, veţi rămâne deosebit de impresio¬ 
naţi şi speriaţi de cât de scurtă poate fi 
viaţa în raport cu timpul Universului şi, bi¬ 
neînţeles, cu acest joc. Nu trebuie să 
ajungi decât Conducătorul Suprem al 
Ligii Hanseatice. Realismul este tulburător, 
deoarece cam tot atâta timp îţi lua şi în 
vremurile acelea. Dacă reuşeai să te înfigi 
în fruntea acestei mari organizaţii, cu 
siguranţă cel de la care a plecat această 
dorinţă a fost stră-străbunicul tău sau tu 
eşti cel care a fondat-o. Cam ce trebuie 
să faci? Pleci de la nivelul de Shopkeeper 
dotat cu o corabie mică de tip snaikka şi 
un birou într-un mic oraş component al 
reţelei ligii amintite, cu care începi să-ţi 
administrezi microafacerea. Jinănd cont 
de necesităţile fiecărui oraş în parte şl în 
special de cele al cărui cetăţean eşti, vel 
naviga, cumpăra ieftin şi vinde scump în 


funcţie de fluctuaţiile preţurilor. Fiecare 
oraş are anumite cerinţe din partea 
populaţiei şi de asemenea produce doar 
anumite tipuri de bunuri de consum. 
Preţurile variază în funcţie de aceste 
necesităţi. întotdeauna preţul unui produs 
care nu este fabricat în oraşul respectiv va 
fi mal mare, normal, cu condiţia ca piaţa 
respectivă să nu fie suprasaturată prin 
exces de comerţ. Astfel, urmărind aceste 
necesităţi şi folosind Informaţiile de pe 
hartă care apar sub forma unor icons cu 
tipul de bunuri lipsă plus tips-urile pe care 
le cumperi de la bodega oraşului, vei 
începe să te mişti. Iniţial câştigurile vor fi 
mărunte, important fiind să nu aveţi 
pierderi, fie ele cât de mici. Cu timpul veţi 
constata că vă mănâncă taxele şi că 
pentru a avea câştiguri mai mari trebuie 
să investiţi şi să vă extindeţi. 
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Am dat clic pe primărie 



Avem parte şi de asediere 


Microindustrie 

Ca sâ fiu sincer, jocul nu este greu. 
Este doar foarte complex. Cantitatea de 
variabile de care trebuie sâ finefi cont 
este suficient de mare încât sâ uitaji 
lucruri foarte importante, ca de exemplu 
scopul campaniei - sâ urci în scara ie- 
rarhicâ. Dacâ te vei axa numai pe a face 
bani, nu vei rezolva nimic. Intr-adevâr, la 
început va trebui sâ atingi un anumit nivel 
financiar pentru a primi titlul de Trader. 
Apoi va trebui sâ te înscrii în Liga 
Hanseaticâ pentru a beneficia de 
avantajele pe care aceasta fi le oferâ. 
Urmâtorul pas recomandabil ar fi sâ devii 
primarul oraşului respectiv. Aici este o 
mare problemâ. Fiind prins în mecanismul 
de comerf, s-ar putea sâ uiji faptul câ 
pentru a primi o funcţie importantâ ai 
nevoie şi de contribuţia electoratului. Pe 
aceasta nu o vei câştiga dacâ vei face 
mici ilegalitâţi de genul piraterie sau 
sâparea gropii adversarului. Vâ daţi 
seama câ este vorba de Evul Mediu 
întunecat. Vorbele circulâ şi o sâ fiţi 
înghiţiţi de amenzi, termenul de 
popularitate între cetâţeni ne mai intrând 
în calcul. Adicâ, şi dacâ veţi spune bunâ- 
ziua unui om râu famat veţi fi acuzat de 
activitâţi ilegale. Pentru a câştiga 
respectul populaţiei din oraşul de 
origine, va trebui sâ fiţi neprihânit, cum 
am spus, şi sâ fiţi foarte atenţi la 
necesitâţile ei. Acestea vor trebui sâ fie 
asigurate primele. Populaţia fiecârui oraş 
este împârţitâ în trei clase sociale; sâraci, 
medii şi bogaţi. Fiecare dintre aceste 
categorii sociale are nevoie de anumite 
produse: cei sâraci peşte şi cereale, cei 
bogaţi haine scumpe, carne şi vinuri, iar 
cei medii din toate câte un pic. Jocul 


permite aprecierea gradului de mulţumire 
al fiecârei pârţi printr-un nivel procentual 
în raport cu 100%. Grija voastrâ 
principalâ va fi aceea de a-i face pe toţi 
fericiţi. Şi cum fericirea este doar un 
ideal... 

Microscop 

Din considerente de gameplay, 
existâ şi o modalitate de automatizare a 
procesului de comerţ. Dacâ veţi reuşi sâ 
angajaţi un câpitan din Bodegâ, veţi 
avea posibilitatea sâ creaţi o rutâ 
automatâ pe care respectiva corabie sâ 
circule. Câştigurile vor fi în funcţie de 
rating-ul câpitanului ales. Un coleg de la 
CHIP, un pasionat al jocurilor care cer 
mult mai mult decât îndemânare şi reflexe, 
spunea despre acest aspect câ: 
.Intr-odevâr, jocul îţi oferâ facilitatea de 
automatizare a trading-ului. Din pâcate, 
acest lucru funcţioneazâ în fazele 
incipiente, când piaţa este liberâ şi 
nivelul financiar-economic al 
concurenţilor este scâzut, iar jucâtorul are 
oricum timp sâ supravegheze comerţul pe 
care îl face fiecare navâ. Cu timpul însâ, 
datoritâ creşterii substanţiale a numârului 
de rute comerciale cel mai des bâtute de 
convoaie aparţinând aceleiaşi 
concurenţe (convoaiele oferâ mult mai 
multâ siguranţâ în cazul atacurilor 
pirate), automatizarea devine complet 
ineficientâ. Ajungi ca de la un oraş la 
altul sâ faci profituri de genul o unitate 
per vânzare/cumpârare. Astfel eşti forţat 
automat sâ te extinzi şi câtre alte domenii 
de activitate, ceea ce duce la 
complicarea micromanagementului şi aşa 
supraîncârcat'. Aceste domenii de 
activitate de care amintea colegul meu 


Liga Hanseatică 



Liga Hanseaticâ a fost o organizaţie 
fondatâ la mijlocul secolului al Xlll-lea cu 
scopul de o proteja interesele comerciale 
din zona Mârii Baltice şi Mârii Nordului. 
Iniţial, a fost doar o asociere între câţiva 
mici afacerişti care se ocupau cu comerţul 
pe mare, ulterior devenind una dintre cele 
mai mari convenţii comerciale maritime din 
istoria lumii. Datoritâ vremurilor şi instabilitâţii 
economice şi sociale, era foarte important 
sâ fii membru în cadrul acestei ligi unde se 
intra foarte greu, numai dacâ erai un aşa- 
numit „patrician", cu o situaţie financiarâ şi 
moralâ deosebitâ. Se perpetua ideea de 
aristocraţie anticâ ce îşi protejeazâ intere¬ 
sele. Practic, ajungând sâ deţinâ şi o imensâ 
putere politicâ. Liga Hanseaticâ poate fi 
consideratâ ca un precursor al Comunitâţii 
Europene actuale. Existenţa şi dezvoltarea 
aceste ligi a fost posibilâ mai ales datoritâ 
faptului câ în acea perioadâ nu era cunos- 
cutâ decât o micâ parte din Africa şi Asia, 
iar America şi Australia încâ nu fuseserâ 
descoperite. 
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Lista produselor disponibile pentru comerţ 


sunt cel de construcţii imobiliare sau de 
olt gen şi cel industrial. Pe mâsurâ ce 
fondurile îţi cresc vei avea posibilitatea 
sâ contribui la bunâstarea oraşului prin 
construirea de locuinţe pentru fiecare 
categorie socialâ în parte (de care 
depinde nivelul chiriilor pe care le vel 
încasa) şi sâ-ţi produci propriile produse 
pe care sâ le comercializezi ulterior. 
Evident, riscul unor asemenea acţiuni este 
mare şl depinde de o serie de parametri 
pe care îi puteţi gâsi foarte bine explicaţi 
în manualul jocului. Cu timpul veţi ajunge 
un membru de seamâ atât al comunitâţii 
locale, cât şi al celei hanseatice. Faima 
va trece peste mâri şi ţâri, ceea ce vâ va 
aduce o serie de avantaje atât politice, 
cât şl financiare, dar şi dezavantaje, 
deoarece .duşmanii nu doarme*. Dar nu 
uitaţi, ca patrician veţi fi pus în situaţia 
inevitabilâ şi necesarâ de a susţine şi 
apâra oraşul natal pe proprii 
dumneavostrâ bani, la fel un aspect care 
comportâ prezenţa obişnuitâ a celor 
douâ tâişuri. 

Microlupte 

Pe lângâ principalele activitâţi 
amintite anterior, lumea în care trâiţi este 
una durâ. Piraţii colindâ mârile cu scopul 
de a beneficia de gratuitâţile oferite de, 
v-aţi prins, piraterie. Jocul dispune de 
patru clase de nave de transport, fiecare 
upgrade-abile. 

In funcţie de nivelul acestui upgrade, 
dar şi de tipul de navâ, le veţi dota cu 
armamentul atât de necesar în luptele cu 
piraţii. Apropo, veţi purta lupta propriu* 
zis şi la nivel macro cu aceşti piraţi. Jocul 
oferâ aceastâ alternativâ printr-o simplâ 
întrebare ,Will you take this battie?*. 

Dacâ veţi râspunde afirmativ, harta 
obişnuitâ va dispârea şl veţi fi puşi în situ¬ 
aţia de a juca un RTS. Dacâ nu, atunci 
marinarii vor lupta singuri sau vor încerca 
sâ fugâ. Apropo, piraţii au prostul obicei 
de a captura corabia atacatâ, devenind 
astfel duşmani mal puternici. De aceea vâ 
sugerez sâ vâ vindeţi pielea cât de greu 
se poate sau sâ fugiţi cât vâ ţine vântul. 

O altâ modalitate este aceea de a Intra 
în convoaie create de alţii sau, mai 
târziu, în cele formate de voi. 

Convoaiele, chiar dacâ oferâ protecţie, 
au un mare dezavantaj: profitul obţinut 
este de obicei mai mic decât dacâ ai 
face exact aceeaşi rutâ cu o singurâ 
corabie. 

Aceastâ problemâ ar putea fi 
rezolvatâ prin diversificarea produselor. 


cu condiţia sâ faceţi o monitorizare 
foarte amânunţitâ a pieţei (lucru destul 
de dificil). 

Microconcluzie 

Din pâcate, în spaţiul limitat al 
acestui articol am aruncat o privire 
deosebit de generalâ asupra jocului. 
Cantitatea de aspecte atinse este infimâ 
în raport cu posibilltâţile propriu-zise 
oferite. Omisiunile şi eventualele 
inadvertenţe prezente aici sunt 
determinate în primul rând de spaţiul 
restrâns şi în al doilea rând de modul meu 
evident subiectiv de a vedea lucrururile. 
Ca o pârere generalâ, jocul meritâ fârâ 
îndoialâ toatâ atenţia. Grafica este 
excelentâ, fondul sonor foarte potrivit, iar 
Interfaţa suficient de funcţionalâ. Râmâne 
doar problema râbdârii. Dacâ dispuneţi 
de aceastâ calitate, sunteţi nişte fericiţi. 
Dacâ nu, atunci trebuie sâ mâncaţi ca 
mine supâ la plic cu paiul oferit de 


asistenta medicalâ, doarece mâinile îmi 
sunt legate de pat. Incâ douâ zile de 
Injecţii cu marmeladâ şi 10 Diazepame şi 
pot pleca acasâ. Trâiascâ Serious Sam şi 
Moto Racer 3. Şl vouâ: .Vânt din pupai*. 
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Începutul unei trilogii.. 




D eja se ştie, când este vorba despre 
quest-uri istorice, compania francezâ 
Cryo Interactive este cea mai şi cea 
mai dintre toate. Nu cu mult timp în urma, Cryo 
Interactive a semnat un contract cu France 
Telecom Multimedia, ce prevedea realizarea 
unei noi trilogii de quest-uri istorice. Primul dintre 
acestea este Vikings, urmat de Crusaders şi Ge- 
nesys. Vikings, jocul pe care vi-l voi prezenta în 
continuare, încearcă sâ recreeze lumea brutală 
şi plină de mituri a vechilor vikingi. 


aici povestea (extrem de liniară de altfel) în¬ 
cepe să se încâlcească, deoarece EIdgrim es¬ 
te foarte pretenţios, serviciile lui costând foarte 
mult, motiv pentru care Hjalmar va fi obligat să 
îndeplinească o mulţime de sarcini adiţionale 
până când şamanul va fi mulţumit. Odată 
Haraidsson vindecat, acesta îl va însoţi pe Hjal¬ 
mar în regatul natal cu scopul de a-l ajuta să-şi 
recâştige tronul, numai că sarcina nu va fi toc¬ 
mai uşoară, de vreme ce toată lumea este 
convinsă că Hjalmar este asasinul tatălui său. 


Pe scurt... 


Generale... 


Eroul povestirii, tânărul Hjalmar, s-a trezit 
într-o singură noapte fără tată şi fără tron, fiind 
nevoit să se refugieze la unul din vechii aliaţi, 
Leif Haraidsson, stăpânitorul ţinuturilor ce for¬ 
mează astăzi Norvegia. Din nefericire, nici noul 
tutore nu se simte prea bine şi singurul care îl 
poate salva este un puternic şaman, EIdgrim 
(n.r. care îndeplineşte şi funcţia de narator). De 


Vikings sparge tiparul cu care Cryo ne 
obişnuise până acum, în ceea ce priveşte con¬ 
cepţia tehnică a jocurilor sale. Acest fapt se 
datorează poate şi faptului că a fost făcut de 
către un alt producător. S-a renunţat la engine-ul 
SCOL folosit până acum, optându-se pentru 
unul bazat pe secvenţe cinematice. Toate per¬ 
sonajele sunt interpretate de actori filmaţi, fapt 




Romantismul zilelor de altădată 



Vă spuneam doar că este şi o enciclopedie 



Haideţi băieţi! Repede că vine furtuna... 


ce conferă imaginii mai multă animaţie decât 
un engine construit în întregime virtual. Adăugaţi 
la acest lucru zumzetul mulţimii, o pleiadă în¬ 
treagă de sunete naturale şi, per ansamblu, 
„feeling''-ul de apartenenţă şi imersiune în acea 
lume vikingă este complet. Din păcate, jocul, 
cum spuneam mai devreme, este foarte liniar şi 
cu dese blocaje când nu descoperi „obiectul 
potrivit". 

Vikings este un joc istoric extraordinar (o 
adevărată enciclopedie a vieţii şi culturii nordi¬ 
ce), cu câteva puzzie-uri interesante, cu câteva 
frustrante şi un joc inedit, ca să nu spun ciudat. 
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... revine şi depăşeşte tot 
ce a fost până acum! Maxis 
a întrecut orice aşteptări! 


“Theme Park” s-a întors şi 
copiii gălăgioşi au şi apărut 
la porţile Iul. 






The SIMS 


e^ntura! 




Construieşti... Cumperi... 
Trăieşti! urează-ti oroprii 


Trăieşti! Crează-ţi proprii 
omuleţi simulaţi. 




FIFA 2001 

11 ™ 


NFS 

Road Challenge 


SimCity 3000 




Trăieşte viaţa de pe 
STADION! Coboară din 
tribune şi vino pe gazon! 


Riscă totui ca să câştigi! Te 
aşteaptă 81 de maşini de 
vis pe care le poţi conduce. 


Red Alert 2 


PGA Tour 2001 


Sports Car GT 




Continuarea expiozivă a 
unuia dintre ceie mai iubite 
jocuri din toate timpurile. 


Cu Tiger Woods vei deveni 
cei mai de succes jucător 
de golf al tuturor timpurilor! 


Experimentează curseie GT 
la bordul celor mai tari 
maşini! 


* Aceste jocuri se vând doar împreuna cu un alt produs hardware din oferta Flamingo! 
Pentru oferta completă consultaţi www.diablo.ro 





Cumpără de minimum un milion până pe 28 aprilie şi poţi câştiga premii foarte atractive la Tombola 
Primăverii 2002. Extragerea va avea loc pe 28 aprilie în cadrul cetui mai spectaculos eveniment IT 
al anului - FLAMINGO COMPUTER SHOW- ia World Trade Center 21-29 aprilie 2002. 
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Ceva e putred 


upâ cum observaţi, LEVEL merge mai 
departe cu iniţiativa de a oferi jocuri 
full de calitate şi vâ pune la dispoziţie 
de data aceasta un joc care face onoare ori- 
cârei colecţii respectabile de jocuri, evident cla¬ 
sice. Gorky 17 este un joc care so bucurat de 
atenţia întregii prese mondiale de specialitate şi 
mai ales de atenţia gamerilor din toatâ lumea (în 
Statele Unite, Gorky 17 a fost lansat sub numele 
de Odium). Am considerat luna aprilie ca fiind 
un moment cum nu se poate mai oportun pentru 
o vâ oferi acest titlu de excepţie, care se 
adreseazâ milioanelor de foni ai genului TBS, 
combinat, desigur, cu elemente RPG şi 
adventure şi cu o graficâ excelent realizatâ. 
Gorky 17 aduce aminte, din anumite puncte de 
vedere, de Incubation sau de seria X-Com, 
ceea ce deja spune destul de multe despre 
genul jocului full pe care îl gâsiţi luna aceasta în 
LEVEL Jocul este producţia unui studio polonez - 
Metropolis Softv/are House. 


în Polonia... si trăieşte 

^ / 


Gorky-fiction 


Povestea care animâ jocul vâ va purta pe 
strâzile unui oraş pierdut undeva în Polonia, în 
apropierea unei baze de experimente ştiinţi¬ 
fice. 

Iniţial, problema a apârut la un moment dat 
al anului 2008 în Rusia şi este legatâ strâns de 
eşecul şi chiar scâparea de sub control ale 
unor experimente genetice extrem de delicate 
fâcute în baza Gorky 17 Guvernul rus încear- 
câ, desigur, sâ muşamalizeze întreaga afacere şi, 
pentru ca nu cumva privirile indiscrete ale NATO 
sâ ajungâ în zona respectivâ, se încearcâ rezol¬ 
varea situaţiei critice prin incendierea cu napalm 
atât a bazei Gorky 17, cât şi a oraşului din 
imediata apropiere. 

Dar lucrurile evolueazâ interesant din mo¬ 
mentul în care NATO trimite în 2009 în Polonia 
un grup de experţi (Group One), a cârui 
misiune este elucidarea misterelor întunecate şi 


a zvonurilor îngrozitoare care circulâ printre 
locuitorii oraşului Lubin, aflat lângâ o altâ bazâ 
de experimente. Va fi un nou Gorky 17? 

Jucâtorul se aflâ la conducerea unui co¬ 
mando (Group Two) compus, iniţial, din trei 
membri, trimis sâ investigheze dispariţia grupu¬ 
lui de specialişti menţionat mai sus. Obiectivul 
din Gorky 17 pare destul de simplu... doar 
pare: evacuarea supravieţuitorilor din Group 
One, localizorea laboratorului secret şi elucida¬ 
rea misterului din spatele întregii afaceri. 

Group Two este un comando cosmopolit, 
dat fiind câ membrii sâi sunt de naţionalitate di- 
feritâ; Cole Suilivan, liderul grupului, este un bio- 
inginer canadian specializat în râzboiul genetic; 
ceilalţi doi specialişti sunt Jarek Owicz, din Po¬ 
lonia (un personaj motivat de ţara de origine a 
jocului) şi Thiery Trantigne, din Franţa. Ultimii doi 
alcâtuiesc un duo în care nu întârzie sâ aparâ 
replicile umoristice, care au darul de a mai deten- 
siona atmosfera sumbrâ care dominâ întreg jocul. 

Decorurile din Gorky 17 sunt, dupâ cum 
vâ spuneam, excelent realizate şi compun un 
fundal nemaipomenit pentru tema şi acţiunea 
jocului. Veţi fi purtaţi prin locaţii sinistre, înce¬ 
pând cu portul prin care se face intrarea în 
oraş, trecând pe strâzi pustiite şi într-o stare de 
haos absolut şi ojungând pânâ în laborotoarele 
bazei Gorky 17, unde, în sfârşit, pare sâ se 
întrevadâ soluţia misterului. 


Luptă în stil TB 

Turn-based - acesta este modul în care se 
dau toate luptele din Gorky 17 şi, puteţi sta 
liniştiţi (sau neliniştiţi), veţi avea parte de suficiente 
lupte pentru a vâ satisface apetitul combativ. Pas 
de pas veţi fi puşi în faţa pericolului de a vâ 
întâlni cu monştri, creaturi hidoase rezultate în 
urma experimentelor genetice. Tensiunea va 
mai fi aplanatâ între lupte, timp în care veţi putea 
explora zona respectivâ şi recupera cât se 
poate de multâ muniţie şi/sau arme noi, 
râspândite, ascunse şi închise în diferite cufere. 



O luptă fără prea mari dificultăţi. Sau nu? Intrăm la Euromarket, luăm un suc şi ne vedem de Gorky 17 
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Cum spuneam, grafica e chiar artistică 


Fiecare luptâ vâ va aşeza fatâ în fatâ cu 
monştri de mereu alte tipuri, dintre care unui va 
fi mai puternic decât ceilalţi şi vâ va provoca 
cele mai multe probleme. Secretul supravieţuirii 
în Gorky 17 stâ în foarte atenta folosire a pu¬ 
terii de foc, în distribuţia şi primirea cât mai 
balansatâ a loviturilor şi, nu în ultimul rând, în 
dezvoltarea personajelor. Aici intervine latura 
RPG a lui Gorky 17. Toate cele trei personaje 
(al câror numâr va creşte pe parcursul jocului, 
prin ,racolarea" altor personaje) îşi dezvoltâ 
abilităţile în timp, în funcţie de modul în care 
luptâ. De pilda, dacâ Owicz foloseşte în repe¬ 
tate rânduri assault riflenjl, eficienţa lui cu aceastâ 
armâ va ajunge, în timp, maximâ. Desigur, skill- 
urile personajelor nu se limiteazâ la eficienţa 
folosirii armelor, ci cuprind şi alte categorii: de¬ 
fensiva, contraatac, calm, numâr de hit point-uri 
(„viaţa" fiecârui personaj) şi chiar noroc. Una 
din cele mai importante caracteristici ale celor 
trei membri ai comandoului este abilitatea de a 
se mişca rapid şi pe distanţe mari în timpul lup¬ 
tei (care, vâ amintesc, are loc într-un sistem pe 
ture). Fiecare acţiune costâ un anumit numâr de 
unităţi de mişcare din totalul alocat fiecârui per¬ 
sonaj în parte. 

Din fericire, spre deosebire de alte jocuri 
cu lupte pe ture, schimbarea armei sau 
echiparea unui anumit obiect din inventory, 
chiar dupâ începerea luptei, nu costâ nici o uni¬ 
tate de mişcare, astfel încât abordarea unor tac¬ 
tici diferite de la turâ la turâ este mult înlesnită. 

Monştrii care vâ vor sta în cale sunt, dupâ 
cum spuneam, de mai multe tipuri (printre care 
se numârâ „bucurii" precum Grandma - o gi¬ 
gantica insecta, care îşi poartâ progeniturile le¬ 
gate cu lanţuri, şi Incubus - o fiinţâ umanoida 
cu o înâiţime de patru metri şi cu un cap enorm 
de insecta) şi fiecare din acestea are anumite 
puncte forte (unele arme sunt ineficiente împo¬ 
triva anumitor monştri), compensate însâ de 
vulnerabilitatea la alte arme (de exemplu, da¬ 
câ gloanţele sunt ineficiente împotriva unui anu¬ 
mit tip de inamic, nu acelaşi lucru se poate spu¬ 
ne şi despre aruncătorul de flâcâri când este 
folosit împotriva aceluiaşi monstru). 

Nu vâ faceţi iluzii (sau griji) câ veţi termina 
prea uşor Gorky 17 Al-ul implementat de pro¬ 
ducători este suficient de bine pus la punct 


încât sâ creeze destule probleme comando¬ 
ului: monştrii vor evita capcanele (butoaie ex¬ 
plozibile, de pilda) şi vor încerca întotdeauna 
sâ îl atace pe cel mai slab personaj aflat sub 
controlul jucătorului. Totuşi, dat fiind câ nu prea 
obişnuiesc sâ colaboreze şi datorita diverselor 
lor vulnerabilităţi, inamicii nu sunt imposibil de 
învins. Asta nu înseamnâ câ nu veţi fi nevoiţi sâ 
reluaţi anumite lupte, dacâ nu vreţi sâ mergeţi 
mai departe cu doar doi sau chiar cu un singur 
personaj... 

In concluzie, sper sâ vâ placâ Gorky 17 
cel puţin tot atât de mult pe cât ne-a plâcut şi 
nouâ, celor de la LEVEL (K'shu şi unii din colegii 
de la CHIP au terminat Gorky 17 chiar imediat 
dupâ ce acesta a fost lansat, la sfârşitul lui 1999). 
Standardul grafic al jocului (personaje com¬ 
puse din 800 pânâ la 2000 de poligoane, 
efecte meteo 3D - ploaie, vânt etc., sisteme 
de particule folosite pentru redarea efectelor 
armelor) râmâne admirabil chiar şi în 2002. 

Gata cu vorba. Luaţi CD-ul, instalaţi jocul şi 
aveţi grijâ ce faceţi în Gorky 17. Laboratoa¬ 
rele genetice paloneze nu sunt nici pe departe 
destinaţii de vacanţa. Gear up! 

Mike 


ATENŢIEI Jocul conţine scene de vio¬ 
lenţa şi se încadrează în genul horror SF. în 
cazul jucătorilor cu vârste sub 15 ani este 
recomandabil acordul pârinţilor pentru a 
juca Gorky 17. Pentru informaţii suplimen¬ 
tare vâ rugâm sâ consultaţi manualul Gorky 
17, care este disponibil pe CD. 


Colecţia continuă! 


Knights and 
Merchants - 
,,The Shattered 
Kingdom" 



Sunteţi strategi? Sigur? 



Foc de shotgun... 
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Mici sfaturi pentru cei ce se încumeta sâ afle 
misterele din Myth Drannor 


L a aproape jumâtate de an de la lansare şi 
câteva luni bune de când producătorii şi-ou 
reparat gafa imensâ strecuratâ în Installer-ul 
jocului, Pool of Radiance se bucurâ în conti¬ 
nuare de un imens succes, chiar şi în rândurile 
gamerilor români. Tocmai de aceea o sâ în¬ 
cerc în continuare sâ vâ ofer câteva mici indi¬ 
caţii care sper sâ vâ ajute în incursiunile voastre 
prin catacombele şi ruinele din Myth Drannor. 

Party-ul 

înainte de a vedea ce vâ aşteaptâ prin 
ruinele atât de lâudate ale Myth Drannor-ului 


va trebui sâ vâ înjghebaţi un grup de patru eroi 
aparţinând mai multor rase şi clase. Pe par¬ 
cursul expediţiei veţi mai putea culege şi alţi 
parteneri pe care îi veţi salva prin catacombe 
(primul dintre aceştia fiind un Sorccerer, iar al 
doilea un Fighter). Spre deosebire de alte RPG- 
uri, componenţa de început a grupului ca şi abi¬ 
lităţile fiecârui erou în parte pot avea un efect 
hotărâtor asupra dificultăţii misiunii voastre. 

Chiar dacâ veţi putea lua cu voi pe par¬ 
curs un Sorccerer, nu stricâ sâ începeţi şi aven¬ 
tura cu un astfel de erou. Doi mogi vâ vor face 
viaţa mult mai uşoarâ, cu atât mai mult cu cât 
veţi întâlni şi destui adversari care dovedesc o 


rezistenţa incredibila în faţa armelor fizice. De 
asemeni un Thief este „must-have", nici sâ nu 
vâ gândiţi sâ începeţi jocul fârâ sâ fiţi asiguraţi 
de serviciile lui. Foarte multe cufere pe care le 
veţi gâsi vor fi încuiate şi prevâzute cu cap¬ 
cane, astfel încât priceperea unui Thief în de¬ 
zarmarea şi forţarea lor este un atu incontes¬ 
tabil, iar conţinutul acelor cufere nu este tocmai 
de lepădat. în plus, multe uşi sunt protejate de 
capcane şi, cum va trebui sâ treci de ele, este 
mai bine sâ le dezarmezi decât sâ le declan¬ 
şezi. Nici în lupta Thief-ul nu este de lepâdat; 
de multe ori am reuşit sâ câştig lupte imposibile 
cu ajutorul lui (are un Sneak Attack formidabil). 
Pe lângâ aceştia doi, vâ recomand douâ per¬ 
sonaje de lupta (Barbar, Fighter, Ranger etc.) 
pentru a forma o primâ linie solidâ şi rezistenta. 
Eu personal am plecat cu un Barbar şi un Ran¬ 
ger. Nu uita sâ maximizezi pe cât posibil atri¬ 
butele de bazâ ale fiecârei clase (Strength la 
Fighter, Dexterity la Thief etc.). 


Explorarea 

Ocupa cea mai mare parte a timpului de 
joc... Deşi jocul se desfâşoarâ într-o singurâ zo- 
nâ, Myth Drannor, aceasto este atât de largâ 
încât veţi pierde ore întregi câlâtorind. Primul lu¬ 
cru pe care trebuie sâ-l ţii minte este sâ salvezi 
cât se poate de des. Nu poţi ştii niciodată pes¬ 
te ce vei da în camera sau holul urmâtor. Deci 
nu uitaţi: SAVE, SAVE şi iar SAVEI Mai ales da¬ 
câ aţi reuşit sâ faceţi ceva important (cum ar fi 
sâ câştigaţi o bâtâlie). 

Deşi pe unii acest lucru o sâ-i cam stre- 
seze, totuşi exploraţi orice colţişor, orice ladâ, 
orice butoi, orice dulap... întotdeauna puteţi 
gâsi ceva folositor, iar la începutul jocului nimic 
nu este de prisos. Dupâ cum spuneam şi în 
capitolul onterior, folosiţi o clasâ cu „simţuri" 
speciale atunci când cercetaţi un cufâr sau o 
uşâ (Thief sau Ranger) pentru a descoperi şi 
evita eventualele capcane. Unele uşi au geam 
sau sunt formate din gratii... în acest caz folo- 



Totul începe de aici... evita un atac pe toate flancurile este o tactică adecvată 
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Câteodată spaţiile mici îţi împiedică orice tentativă tactică 


seşte comanda „Look". Nu de pu|ine ori vei 
putea vedea ce te aşteaptâ în spatele ei şi te 
poate salva de la o reîncârcare a jocului. 

Spuneam câ harta este imensâ, are o mul¬ 
ţime de camere şi niveluri, încât nu-ţi va fi greu 
deloc sâ te râtâceşti. Şi îţi va fi cu atât mai greu 
sâ-ţi aminteşti pe unde ai vâzut ce ştiu eu ce 
încăpere a cârei cheie tocmai ai gâsit-o sau 
vreun monstru de care ai nevoie la vreun 
quest. Din acest motiv, însemnaţi locurile pe 
unde treceţi şi orice lucru care vi se pare impor¬ 
tant. Pentru aceasta folosiţi steguleţele pe care 
le găsiţi în modul „map". 

Şi ar mai fi un lucru de reţinut la acest ca¬ 
pitol. Urmâriţi cu atenţie imaginea situatâ în col¬ 
ţul din dreapta jos al ecranului ce reprezintâ un 
cort. Dacâ este verde atunci odihniţi-vâ şi repe¬ 
taţi acest proces ori de câte ori aveţi ocazia. 
Astfel vâ veţi reface şi sânâtatea personajelor, 
dar, mult mai important, şi vrâjile magilor. 

Lupta 

Eh... luptele sunt adevâratul deliciul pentru 
orice tactician. In primul rând nu uitaţi câ forma¬ 
ţia este foarte importantâ, doar nu vreţi ca ma¬ 
gii voştri sâ fie implicaţi în vreo luptâ corp la 
corp. în afarâ de aceasta douâ lucruri trebuie 
ţinute minte: 

1. Foloseşte abilitâţile speciale ale perso¬ 
najelor. 

2. Foloseşte slâbiciunile adversarilor. 

Orice monstru are anumite caracteristici, 

care-l fac sâ fie mai rezistent sau mai slab la un 
anumit tip de atac. De exemplu, nu încercaţi nici- 
odatâ sâ omorâţi un Skeieton cu suliţa, în acest 
caz un ciomag sânâtos dupâ ceafâ îi va zgudui 
mult mai serios oscioarele. De aceea aveţi grijâ 
sâ vâ echipaţi personajele cu arme pentru toate 
tipurile de atac: Range (Bow sau Sling), Crushing 
(Staff, Mace, Hammer, Club), Piercing (Spear) 
sau Slashing (Sword, Axe). Chiar dacâ în timpul 
luptei veţi fi atacat de tipuri diferite de monştri 
(ceea ce se va întâmpla destul de des) veţi 


putea schimba arma (shortcut „1" de la 
Inventory), înainte de atac, astfel încât sâ puteţi 
specula aceste slâbiciuni ale adversarilor. 

Spuneam mai devreme câ trebuie sâ te 
foloseşti de abilitâţile speciale ale persona¬ 
jelor. Ca sâ înţelegeţi ce vreau sâ spun am sâ 
folosesc un exemplu clasic. Barbarul are abili¬ 
tatea Cleave care îi conferâ un atac în plus în 
cazul în care a reuşit sâ omoare adversarul cu 
ultima sa loviturâ. Pentru a vâ folosi de aceastâ 
abilitate introduceţi Barbarul în mijlocul adversa 
rilor şi folosiţi celelalte personaje pentru a slâbi 
monştrii suficient de mult ca Barbarul sâ-i poatâ 
omorî dintr-o singurâ loviturâ. Nu uitaţi de Sneak 
Attack-ul Thief-ului, care este o loviturâ formi- 
dabilâ. Pentru a reuşi un asemenea atac, Thief- 
ul trebuie sâ se afle în spatele sau în flancul 
adversarului, iar acesta trebuie sâ fie concentrat 
pe alt membru al grupului tâu. Un mag cu Com¬ 
bat Casting este o adevâratâ manâ cereascâ, 
deoarece el îşi poate folosi magiile chiar şi 
când este implicat într-o luptâ corp la corp. 

Magii şi arcaşii trebuie sâ stea neapârat 
departe de luptâ pentru a-şi putea folosi cali- 
tâţile. în momentul în care un luptâtor de „me- 


lee” se aflâ lângâ aceştia, orice otac încercat 
(în afarâ de Melee Attack) se poate solda cu 
o ripostâ serioasâ din partea adversarului. De 
aceea, atunci când te confrunţi cu magi sau 
arcaşi încearcâ sâ-ţi duci cât mai repede un 
luptâtor lângâ ei pentru a-i obliga sâ lupte corp 
la corp (unde sunt mult inferiori). Ranger-ul şi 
Barbar-ul se deplaseazâ mai mult decât alte 
personaje - fiind indicaţi pentru astfel de 
„incursiuni" în linia a doua inamicâ. 

Cu speranţa câ aceste mici sfaturi v-au 
fost de ajutor, închei aici şi vâ las în compania 
eroilor din Myth Drannor. 

Claude 
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Aranjarea eroilor în formaţie pare anevoioasă, dar extrem de utilă 
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luat contact cu lumea fantastică, a jocurilor. De 
aici începe să se repete, deja a devenit un 
clişeu: „Am văzut primul HC sau orice altă 
sculă la un prieten. Şi mi*a plăcut aşa de tare 
ce se juca ăla că am făcut şi eu cerere la 
forurile superioare că vreau şi eu. Dar soarta... 
bla bla ca într-un final să se întâmple miracolul." 
Bucata asta ar cam fi valabilă pentru toată 
lumea, sau dacă nu pentru o oarecare 
majoritate. Intr-adevăr, am văzut şi m-om jucat 
pentru prima oară pe un HC la un prieten şi 
sincer, hmmm, nu prea m-a încălzit chestia asta. 
Probabil că el avea un TV mic şi alb-negru. în 
fine. Să mai trecem peste o perioadă nu prea 
lungă. Stop - momentul în care părinţii mei îmi 
iau prima consolă TV. Eu aşa am început să joc 
la modul serios. Era o consolă (pe care o am 
şi acum, în perfectă stare de funcţionare) Super 
Nintendo. Am montat cablurile la TV şi am 
început cu începutul. Primul joc care evident 
însoţea şi „package-ul" se numea Super Mario 
Bros. Şi am început frumoasa aventură plină de 
peripeţii în salvarea frumoasei prinţese Toadstol 
(parcă), din mâinile urâtului Bowser (asta fiind 
un balaur). Am stat şi „muncit" la asta o bună 
bucată de vreme (aproape zi şi noapte). Mai 


1 Titlu: 

Gen: 

Producător: 

Data apariţiei: 
Procesor: 

Memorie: 

V ) 

Bogdan zis şi BogdanS 

După ultimele teste am dedus rezultatul: masculin 

MyParentz Co. 
pe la mijlocu' lui '80 

1 realy need o cooler... 
de scurtă durată 

( NOTA: Gameplay: depinde de joc... mai agresi^ 

Look: „who's talking" vorba lui sau foarte visător. 

Dr. Alban Feeling: shofty 

l Sunet: care a şterpelit woofer-ul mă ??? Impresie: aaaa, about what? J 

(V - ^ 


o, dragilor, vă salut şi eu. în sfârşit, a 
venit vremea să mă fac şi eu cât de 
cât cunoscut printre voi. Nu sunt eu 
cine ştie ce, deh, omu' de la hardware, dar 
înainte de a vă scrie vouă acele câteva rân¬ 
duri în LEVEL pot să zic că am avut şi eu o 
viaţă gameristică. Nu prea cine ştie ce, dar a 
fost. Dacă mă uit în jurul meu prin redacţie, se 
pare că am totuşi onoarea de a încheia acest 
capitol din frumoasa serie a Game Univer¬ 
surilor nostre, pe care unii dintre noi probabil 
le-au trăit cu o oarece intensitate de-a lungul 
anilor din „tinereţe". Dar să revenim la cel ce 
vă scrie în acest moment. 

De la începuturi... 

Acu' să nu credeţi că am să încep să vă 
înşir evenimentele de la daci şi romani sau nu 
ştiu ce alt eveniment din acea vreme. Am să 
derulez „fast" peste perioada respectivă şi să 
dau un „stop" & „play" la filmul vieţii mele care 


începe undeva prin sec. XX anume pe la anul 
1980, când se făcea ca eu să văd lumina 
zilei într-o noapte, undeva în nordul ţării. Toate 
bune şi frumoase. Din câte am auzit, am avut o 
greutate normală. Cu alte cuvinte păşisem cu 
dreptul în acestă lume „reală", ca să-i zic aşa. 
Anii au trecut, şi eu am crescut, şi am crescut, 
vorba aia, într-un an cât alţii în 3, dar nu asta e 
important. Important e momentul în care am 


luam câte un nivel de la început, mai făcem câte 
un cooperativ cu Luigi, ca în final să dau nas în 
nas cu urâtul dinozaur şi după bătălii crâncene 
să îl pun liniştit cu botul pe labe şi să mă lase să 
îl căsătoresc pe Mario cu frumoasa prinţesă. 
Uauuuu ce vremuri... 

După acesta au mai urmat o serie destul 
de mare de joace care mai de care mai 
interesante. 




Another prison, another worid El-Harib al-BogdanS 


Blaskowicz, tu eşti? 


Mario şi Yoschi prin... verde 


**<03 IfâtJ aisS 
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Blizzard a făcut un lucru bun: Warcraft 2... 



... şi încă unul, mai bun: Starcraft 


Momentul culminant... 

A fost acela când am dat de primul PC. 
Asta se întâmpla înainte de a începe primul an 
de liceu. Vorba aia, am dat admiterea la Infor- 
maticâ şi bâiatul avea nevoie de „instrumente" 
de lucru şi experimente. Aşadar, mi-am achi- 
zifionat un PC, vârf de lance la vremea aia - 
un 486 DX2 la 66 MHz. Nici acum şi nici 
peste 100 de ani nu aş putea uita prin câte 
am trecut împreunâ. Evident, l-am luat, dar ha¬ 
bar nu aveam de el, nici macar cum se „bagâ" 
o dischetâ în unitate. Şi stai, mâ nene, şi mun- 
citoreşte-l, citeşte cârfi şi înva}â Windows 3.11 
pentru work grupuri. Nu a durat multâ vreme 
pânâ când, în curiozitatea mea, sâ îi fac $0 
varzâ. Atunci, ca orice beginner, am chemat un 
„meseriaş", sâ vinâ sâ îmi repare si mie calcu¬ 
latorul, pentru câ pe fa}a mea erau culorile se¬ 
maforului, de teamâ câ lom stricat. Vine şi nenea 
meseriaşu' şi îmi reinstaleazâ tot ce aveam şi 
eu pe acolo. Dar spre final, când credeam câ 
a terminat, scoate dintr-un buzunar de la hainâ 
o ditamai cutie cu dischete. Dupâ aia am aflat 
câ erau pline cu jocuri. H3h3, bucuria mea - 
„No more paintbrush!!!" De aici a început dis¬ 
tracţia. Mi leo copiat pe imensul HDD de 270 
MB, unul câte unul, în binecunoscutul director 
Games. La vremea aceea mi se pârea un ade- 
vârat proces tehnologic copierea efectivâ a 
informaţiilor pe harddisk. Trecând şi peste asta, 
evident luând notiţele absolut necesare, am 


purces la joc. Primul pe care am pus mâna a 
fost Another World, „fabricat" de câtre cei de 
la Delphine Software. Era ceva... nu ştiu cum sâ 
vâ explic, ceva incredibil. Mi se pâreau toate 
parcâ luate din realitate - povestea unui pro¬ 
fesor care a reuşit sâ inventeze fel de fel de 



fenomene şi trebuia sâ elucideze mistere şi sâ 
impuşte diverse animâluţe. Jin minte câ m-am 
înţepenit în nu ştiu eu ce lagâre pe acolo şi nu 
am reuşit sâ îl termin. Oricum, trâiesc cu ideea 
câ nu mai aveam mult şi îl terminam. Dar pro¬ 
babil acela era un bug de joc. Nu mai reţin 
exact. Dupâ aceastâ experienţâ a urmat şi 
Prince of Persia, un joc care se încadra perfect 
în imaginea creatâ de jocul aterior. Zile sau 
mai bine zis week-end-uri „pierdute" şi cu 
acesta. Nopţile nu prea îmi permiteam sâ le 
pierd; mai auzeam câte o strigâturâ din ca¬ 
mera de alâturi care suna mai degrabâ a po- 
runcâ „ Bogdaneee, mai lasâ âla şi treci la 
culcare!!!" Of-of... Mai cu nervi, mai cu spe¬ 



We’re doomed. 


Nu-i fatality... încă 


ranţa zilei de mâine când voi putea sâ îmi con¬ 
tinuu activitatea, mâ dezlipeam destul de greu 
de tastaturâ. 

Vorbeam de dezlipit de tastaturâ şi ochi 
bulbucaţi de obosealâ?? Sâ vedeţi show şi 
mulţumire sufleteascâ când am dat de Wolfen- 
stein 3D. Nu îmi venea sâ cred. Jin minte câ 
vâzusem la TV un documentar despre o echi- 
pâ de graficieni 3D din state. Aceştia pre¬ 
zentau secvenţe din lucrârile lor. Era super. 
Jocul asta chiar m-a apropiat trup şi suflet de 
PC. Era pentru prima oarâ când aveam o ase¬ 
menea perspectivâ asupra imaginilor. Nu du- 



Duke, protectorul mediului înconjurător 


pâ foarte multâ vreme am început sâ merg şi 
la şcoalâ (dupâ vacanţâ, ce credeaţi?) Clasa 
a 9-a, un bobocel pregâtit sâ descopere noi 
stagii ale acestei vieţi. Am început sâ îmi cu¬ 
nosc noii colegi şi am încercat sâ vorbesc cu ei 
despre domeniul cu care ne-am legat la cap: 
Informatica. Cel mai fun lucru erau orele de la¬ 
borator. Deşi lucram pe nişte sisteme cu proc¬ 
uri ce nu depâşeau 286, era distracţie. Abia 
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iStrike-Counter place îmi (cu arma în stânga) 

aşteptam pauzele sâ plece profa' la o cafea 
şi nai sâ închidem aşa, într-un sictir, Turba Pas- 
cal-ul şi sâ trecem sâ câutâm jaace prin HDD. 
Dupâ câutâri, care de cele mai multe ari 
aveau rezultate de izbândâ (vâ zic şi de ce), îi 
dâdeam bâtaie. Credefi câ jocurile erau fru¬ 
mos puse în directorul râdâcinâ şi ziceau „Hai, 
deschide-mâ!" sau alte chestii dintr-astea??? Ei 
bine, vâ înşelafi. Unele dintre ele erau chiar 
atât de bine „camuflate" de câtre colegii din 
clasele mai mari câ î}i trebuia şi o orâ sâ caufi... 
şi tot nu gâseai. Sistemul era simplu. Erau arhi¬ 
vate şi apoi redenumite. Aşa se face câ un joc 
cum ar fi supaplex.arj devenea ceva de genul 
ecuatie.pas. Ei? Ce ziceţi? Nu le mai gâsea 
profesoara nici dacâ vroia. Noi, cum le gâ- 
seam?? Ceream pont-uri de la colegii mai 
mari. Sâ vezi acolo târguieli şi înţelegeri peste 
înţelegeri. Cum intram în laborator îi întrebam 
pe cei mari îi întrebam: jocuri sunt? Nu mai 
conta nici chiar faptul dacâ era sau nu curent la 
prize. In fine, abia aşteptam sâ scriem în 
consolâ; ren proiect.pas wolf.arj urmatâ de arj 
e wolf.arj. Unii dintre voi poate vâ mai aduceţi 
aminte de acele vremuri. Eu unul le trâiesc 
parcâ şi acum, cu teama câ venea profesoara, 
cu explicaţiile pentru faptul câ PC-ul se reseta 
aşa din senin, plus multe alte amintiri... Nu vâ 
mai zic, problemele cu viruşii... uauuu, îmi mân¬ 
cau zilele şi nervii. Când ţi-era lumea mai dragâ 
începea un Tbav, de exemplu, sâ urle câ nu 
ştiu ce fişier este infectat cu OneHalf nu ştiu ce 
versiune. Şi uite aşa vremea trecea, jocurile tot 
curgeau prin calculatorul meu care începea sâ 
mai dea şi el, sârâcuţul, semne de obosealâ. 

Se cerea neapârat un upgrade. Nu mai conta 
de care, de memorie, de creier, eventual o 
donaţie de sânge, de care o fi, numai sâ fie. 

Am fâcut eu cum am fâcut şi mi-am mai luat în 


timp ceva memorie... RAM plus un CD-rom şi o 
placâ de sunet. Nu vâ explic cum arâtau feţele 
pârinţilor mei când m-au surprins pe mine 
„înfipt" pânâ la coate în carcasa calculatorului. 
Deşi aveam joace gârlâ, pe mine mâ atrâgeau 
acum cu totul şi cu totul alte „meleaguri" Evi¬ 
dent, la o asemenea fazâ, eu m-am ales cu o 
pedeapsâ. „Nu mai pui mâna pe calculatorul 
ala... nu ştiu câtâ vreme". Şi într-un fel aveau 
dreptate. Au dat o droaie de bani adunaţi cu 
sudoarea frunţii ca eu sâ stric totul cu o mişcare 
greşitâ de şurubelniţâ. Deşi pedepsit, tot nu mâ 
puteam abţine. Mâ atrâgea efectiv ca un 
magnet. Mâ furnicau degeţelele. Şi uite aşa, 
mai pe ascuns, învâţam eu hardware. 

Practica, bat-o vina 

Gata, mi s<3 pus pata. Eram de nerecu¬ 
perat. îmi plâcea la nebunie. Aşa am ajuns sâ 
studiez care e şpilu' cu aproape toate com- 


ponenetele dintr-un computer. Ziua mâ 
documentam din cârţi, iar mai spre searâ 
meşteream efectiv prin cutia fermecatâ... Nu 
au mai avut ai mei ce sâ îmi mai facâ, eram 


bolnav... probabil câ au şi avut încredere în 
mine. De fiecare datâ când puneam carapacea 
la loc, spre surprinderea lor calculatorul âla mai 
şi pornea. Deja aveam mânâ liberâ la acest ca¬ 
pitol. Poate şi de asta practic ceea ce practic. 
Hardware. 

Staţi aşa, acum o sâ ziceţi câ eu nu am mai 
jucat nimic?? Ei bine, nu am renunţat nici la acest 
capitol. Nu mai jucam tot aşa intens însâ... jucam. 
Sâ revenim la era Doom-ului. De prima versiune 
nu prea am avut timp sâ mâ ocup (cu şcoala, 
alea alea), însâ când a venit vorba de Doom 2 
situaţia a stat cu totul şi cu totul altfel. Am fâcut 
rost de el în douâ zile de la lansare. Nu tu le¬ 
gea drepturilor de autor, nu tu bâtai de cap - 
totul era posibil. Nu ştiu cum aţi simţit voi acel 
joc, însâ pe mine mâ „prinsese" destul de bine. 
L-am terminat şi pe acesta... one more piz. Şi au 
mai urmat o gaşcâ de joace care mai de care 
mai tari, pânâ am dat de Duke Nukem. Aici 



Tablă şi dantelă - recomandat 18*»- 


situaţia e, din nou, altfel. Dacâ nu acţiunea în 
sine, cel puţin grafica şi senzaţiile mâ faceau sâ 


mâ simt ca un mic erou american. Şi nu pot sâ uit 
scenele şi filmuleţele dintre unele niveluri. Era un 
fel de amestec între durul şi sângerosul erou 
care împuşca tot ce mişca în jurul lui (mai puţin 
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domnişoarele respective, ştiţi Io ce mâ refer) şi 
fazele super nostime pe care le fâceo în 
anumite situaţii. Evident l-am terminat cu o 
adevâratâ plâcere, dar cu un iz de sadism în 
venâ. Au mai urmat iarâşi o gaşcâ de jocuri, 
cum ar fi Batman, Bi Fi - Action In Hollywood, 
Epic Pinball, Grand Prix-uri. Aha, şi daca tot am 
amintit de joace cu maşini, sâ vâ zic şi de Hi 
Octane, celebrul joc în care concurezi cu 
diferite vehicule futuriste şi ai posibilitatea sâ îţi 
împuşti adversarii fârâ nici o jenâ. Pâcat totuşi câ 
a adurat atât de puţin, campionatele erau 
într-adevâr cool. Am mai jucat şi fighter-e, cap 
de serie fiind clasa Mortal Kombat. Sâracuţa 
tastatură, cât a mai avut de suferit în acea peri¬ 
oadă. Mai ales că mai şi jucam cu un amic al 
meu. Stăteam amândoi şi ne băteam ca „chiorii" 
zile întregi. 

Şi uite că mi-am adus aminte de un alt joc 
pe care nu foarte multă lume a avut ocazia să 
îl vadă. Se numeşte Metal & Lace - The Battie 
of The Robo Babes. Dacă încă nu v-aţi dat sea¬ 
ma cu ce se mănâncă, vă zic eu. Este un fighter 
mai deocheat. Bătălii între roboţi. „Hmm, o să 
ziceţi, nimic incredibil." Dar vine şi continuarea - 
dacă aţi şti ce se găseşte sub acele armuri 
cred că vă veţi schimba părerea... Să vă zic?? 
Se găsesc minunate... prezenţe feminine. Şi 
dacă ştii să le „mânuieşti", adică să te baţi cu 
roboţii, vei avea parte de o adevărate galerie 
de „surprize". Asta evident în varianta pentru 
cei peste ] 8 ani. Pentru ceilalţi însă exista şi o 
variantă mai cu pătrăţel roşu... 

Prin faţa ochilor mei s-au mai perindat şi jo¬ 
curi de genul Operation Wolf, Prehistorik 1 şi 2, 
JazzJack Robit, dar şi cele cu tentă mai grea 
gen Heretic, Hexen sau Descent. Toate în 
variantele 1 şi 2, la care este cazul. îmi aduc 
aminte de una din excursiile mele până la Bu¬ 
cureşti, pentru CERF. Asta se întâmpla prin nouă¬ 
zeci şi ceva. Acolo am avut ocazia să „testez" 
pe atunci proaspăt lansatul Descent 2 cu oche¬ 
lari 3D. Senzaţia era incredibilă. Efectele erau 
aşa de bine realizate încât ziceai că eşti chiar în 
acel „enviroment". Dar, staţi să vedeţi senzaţii 
tari după ce mi-am dat jos casca (asta după 
vreo 3 ore de jucat încontinuu). Mă clătinam de 
colo colo de parcă aş fi băut ] buc. sticlă de 
votcă. Asta era senzaţia, că oricum eu nu prea 
folosesc asemenea „licori" magice. Eram 
complet ameţit. Tot timpul aveam senzaţia că 
aeroportul Băneasa se învârtea în jurul meu. 
Noroc cu nişte prieteni care mă ţineau de 
mânuţe, să nu cumva să aterizez forţat printr-un 
stand de pe acolo. Ajuns acasă, vă daţi seama, 
am avut ce povesti la colegi. Şi jocurile nu s<3u 
terminat. A urmat pacheţelul de la Blizzard. 
Warcraft, dar în special Warcraft 2, jucat până 
nu a mai rămas nici o rasă nedevorată. Nu că 
erau foarte multe, dar mi-a luat ceva vreme. 
Bomba însă a venit mai târziu, odată cu lansa¬ 


rea seriei Starcraft. Am jucat până la autodistru¬ 
gere, deocamdată în single player. La modul 
mulţi player am început să îl joc la modul serios 
când am intrat la facultate şi, evident, am primit 
cazare într-un cămin studenţesc. Atunci am făcut 
un „join on lan" şi a început distrugerea. Nopţi 
pierdute (nici nu le mai ştiu numărul), nervi tociţi, 
injurii, campanii şi concursuri peste concursuri. 
Asta se întâmplă din anul I şi până în zilele as¬ 
tea. Numai că acum, cu Internetul ăsta, să vedeţi 
bătălii cu coreenii. Este incredibil. Stăteam eu şi 
colegii mei să batem la ei ca la scuturat de nuci. 
Din nou nopţi, zile, săptămâni de nesomn şi 
mişcări teleghidate între cămin şi redacţie... Mai 
erau momente când mă mai lua Mike de câte 
o aripă şi mă trimitea acasă să dorm. însă numai 
somn nu făceam când ajungeam. Toate astea 
au durat o bună bucată de vreme, până am dat 
şi de CS. Hai cu 4-3-ul la împuşcat de terorişti. 
Iară nervi, iară mouşi distruşi, tastaturi lipite... în 


paralel cu asta mai jucam şi altele, pentru că nu 
se mai putea. Trebuia să îmi reglez fusul orar. Eu 
funcţionam acum mai bine pe ora Americii decât 
cea a Bucureştiului. în acest moment pot să zic că 
sunt cât de cât vindecat. Nu garantez pentru ce 
perioadă, că tocmai n>am apucat de Medal Of 
Honor, însă viitorul... Mai bine termin aici cu toată 
minipovestea asta, nu de alta, dar mie îmi trebuie 
cel puţin 8-9 numere de revistă să povestesc prin 
tot ce am trecut eu şi prietenul meu, calculatorul. 

A! - să vă mai zic ceva. A! - nu, mai bine las pe 
data viitoare. Şi dacă tot am încheiat această 
rubrică vă mulţumesc, în numele meu şi al 
redacţiei, pentru atenţia şi răbdarea de care aţi 
dat dovadă în citirea acestor câteva rânduri din 
viaţa noastră, mai mult sau mai puţin minunată. 

Cu respect, 

BogdanS 

P.S. Ha, şi tot nu vă zic de la ce vine 
„S"-ul de la sfârşitul numelui... 
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Dupâ cum ştifi se lucreazâ de un 
timp Io Counter Strike 1 . 4 , aşa câ era 
şi timpul ca beta-testul sâ înceapâ. 
Acesta este public şi pentru a putea şi 
voi contribui, ve|i fi nevoifi sâ 
executafi cu amdnuntul mai mulfi paşi. 
Astfel, în prima fazâ va trebui sâ 
dovymload-a|i douâ fişiere pe care le 
gâşifi la adresa de mai jos. Dupâ ce 
le-afi instalat, setup-ul vâ va cere sâ 
folosifi keygenerator-ul pentru a ob|ine 
aşa numitul .special offer key*. Folosifi- 
vâ adresa de e-mail ca username, iar 
dupâ aceea creaji-vâ un login 
împreunâ cu key-ul pentru a porni 
setup-ul. Astfel vâ ve|i putea înscrie 
pentru beta-test-ul C.S. 1.4. In a doua 
fazâ veji downioad-a un .footprint', 
dupâ care ve|i putea accesa oricare 
dintre serverele folosite pentru beta- 
test. Fifi atenji însâ câ întreg jocul va fi 
downioad-at de pe primul server pe 
care îl alegefi pentru a juca, deci nu 
cred câ cei cu dial-up vor avea prea 
mult succes. Sunteţi aşteptaşi cu tofii 



D upâ cum ştiţi, eu sunt cel care colindâ 
Internetul cu scopul declarat de a 
depâşi complexele legate de vârstâ 
pe care Half-Life-ul e îndreptâtit sâ le aibâ. 
Având o asemenea misiune nobilâ, este foarte 
clar câ voi face totul pentru ca cimitirul sâ de- 
vinâ loc de joacâ şi morţii fericiţi câ-s morţi, 
acolo la ei în teritoriu. 

Cum orice doi are un unu dar nu şi invers, 
Conundrum 1 nu are valoare prea mare din 
punct de vedere educaţional, totul fiind 
aproape identic cu Half-Life, mai puţin 
calitatea. Singurul lui merit este .ideea" care 
s-a pomenit folositâ mult mai bine în doiul de 
dupâ unu. 


Bine c-ai venit! 

Aşa este primit marele Freeman când pâ- 
trunde pe o anumitâ cale în centrul de cercetâri 
care sincer habar n-am cu ce se ocupa. E tim¬ 
pul sâ salveze pentru a câta oarâ situaţia? A 
cincea, o şasea? Nimeni nu mai ştie, nici mâ- 
car el. Cert e câ ori de câte ori se întâmplâ 
ceva, ori de câte ori oamenii de ştiinţâ o dau 
la mare artâ în barâ, tâticul Freeman trebuie sâ 
se murdâreascâ pe mâini. Şi aici este aproxi¬ 
mativ acelaşi lucru, cu deosebirea câ nu tre¬ 
buie sâ omori decât vreo 20 de alieni în tot 
MOD-ul. în rest tot ce ai de fâcut este sâ 
dezlegi o grâmadâ de puzzie-uri create de 


pentru a creşte numârul beta-test-erilor 
Valve Software. O asemenea onoare 
va necesita cu siguranţâ prezenţa în 
cadrul PC-urilor voastre a unei versiuni 
cât mai originale de Half-Life. Dacâ nu 
dispuneţi de ea, puteţi downIoad-a de 
pe acelaşi server o versiune de pentru 
câ este pus la dispoziţe pe perioada 
beta-testului alâturi de versiunile 
update-uite ale TFC, DoD, şi Tracke. 

Un mic amânunt: fârâ acestea nu veţi 
putea efectua beta-testul. Vâ urez 
sincer bandâ largâl 

L ^ 



Artă şi cultură, dar nu pentru mult timp 



Numai noi putem călca în... 
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egiptenii vechi, cunoscâtori ai limbii engleze. 

Cu alte cuvinte, dupâ ce am vâzut câ Dl. F. 
este un dur, un Chuck Noris al întâlnirilor de 
gradul 3, un Eminescu al armelor Hi Tech, 
acum e timpul sâ îl testâm din punct de vedere 
IQ. Şi aiureala începe. în primul rând trebuie 
sâ te obişnuieşti cu clima. Perioada de acomo¬ 
dare este piperata cu party-uri şi cercetătoare 
care mai de care mai costumate, surprize gu¬ 
vernamentale, dansuri în cerc şi periniţa, cursuri 
de psihologie a omului de ştiinţa în situaţii limita 
şi cursuri de situaţii limita pentru omul de ştiinţa. 
Din pâcate, se pare câ profilul cercetătorului nu 
permite prea multe influenţe exterioare, cei 7 
ani de acasâ neavând nimic de-o face cu asta. 
Textul atât de evident „Aaaaaaaaaaaaa, we 
are doomediir poate fi analizat în toate 
felurile fârâ a se obţine nimic, în cazul acesta 
fiind vorba de o excepţie clarâ de la regula 
„Aparenţele înşealâ". Omul pur şi simplu este 
disperat, ceea ce nu vâ doresc şi vouâ. Totuşi, 
din aceasta comunitate de „Unde mi-s ochelarii 
prin care mâ uit acum" un specimen cu nume 
sugestiv, Free-man, a avut prezenţa de spirit sâ 
spunâ „Eu nu renunţ, eu fug". Revenind la pe¬ 
rioada de acomodare, pot sâ vâ asigur câ 
acest OM nu renunţa şi nici nu consumâ bâu- 
turi alcoolice, ceea ce vâ doresc şi vouâ pre¬ 
cum şi mie. 

Du-te şi descurcâ-te 

însâ ca la un semn şi mai ales datorita 
faptului câ după atâtea misiuni încheiate cu suc¬ 
ces nimeni nu crede câ voinicul âsta poate fa¬ 
ce ceva, armata va reacţiona cu siguranţa 
contra. însâ eu zic sâ lâsâm viitorul sâ decidâ. 
Cert este câ va trebui sâ treceţi pas cu pas de 
fiecare nivel în parte ţinând cont, bineînţeles, 
de hint-urile pe care vi le dau tot felul de in¬ 
scripţii. Pot sâ vâ asigur câ nu este mare lucru, 
adicâ am fâcut testul pe Serious Sam şi Duke 
Nukem şi amândoi s<3u descurcat de minune, 
în concluzie, i-am premiat cu câte o Albâ ca 


Zăpada, versiune demo, dar complet funcţio¬ 
nala. Aşa câ nu vâ temeţi decât de câte un 
monstru care apare pe aici pe colo, dar şi de 
aceştia se trece uşor. Cum? Pâi, se porneşte 
MOD-ul cu instrucţiunea „-dev" şi apoi de la 
consola tastaţi liniştiţi „/god" şi totul va merge 
de la sine. Dacâ nu veţi reuşi aşa, atunci e clar, 
ar trebui sâ consultaţi vreo 3500 de medici 
pentru ca sâ vâ rezolvaţi problemele. La mine 
a mers de la început pentru câ în speţâ nu 
prea conteazâ. Dacâ nu te duce capul sâ înţe¬ 
legi faptul câ mod-ul âsta e un fel de Indiana 
Jones, atunci mai bine lasâ-l pentru alţii care ştiu 
sâ aprecieze faptul câ plictiseala datâ de acti¬ 
vitate este incomparabil mai bunâ decât cea 
datâ de inactivitate. Eu sper câ v-o plâcut filmul 
Lord of The Rings pentru câ e un film care me¬ 
rita spre deosebire de alte lucruri şi mai ales... 

Din alt unghi 

Schimbând perspectiva, pot spune câ 
grafica este un dram superioara celei din Half 
Life, ceea ce putem trece cu vederea, mai 
ales din obişnuinţa. Jocul âsta, în afarâ de puz- 
zle-urile lui interminabile, n-are absolut nimic 
deosebit, nici arme, nici extratereştri, nici intra- 
tereştri sau alte orâtânii. Tot ce are pozitiv este 
faptul câ, în mâsura în care texturile nu aratâ ca 
fondul de Windows cu brick în tile, peisajele 
sunt frumoase, chiar inspirate. Dar tot mai bine 
e la ţarâ, pentru câ acolo mai şi miroase. Dat 
fiind faptul câ printr-un joc al sorţii nu mai am 
absolut nici un unghi de privire, e timpul sâ îmi 
frâng elanul creator şi sâ revin la vechea filo¬ 
zofie a statului degeaba sau statului (care este 
o activitate şi instituţie în sine). Totuşi, pentru câ 
lenea mâ cuprinde, vâ sugerez sâ încercaţi 
jocul mâcar aşa, ca fapt divers. Poate chiar o 
sâ vâ placâ. Indiferent ce faceţi, nu trebuie sâ 
vâ simţiţi vinovaţi şi nici sâ nu vâ fie ruşine. Eu 
nu mâ simt. 

Locke 

ON-LINE planethalflife.com/conundrum/ 



Nu trebuia să-l linşez pe egiptolog 
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Probabil aţi auzit de un mod de Half 
Life numit Desert Crisis care promitea tot 
felul de lucruri fanastice de genul 
modificării parametrilor skin-ului în o mie 
de feluri. A râmas doar o promisiune 
plinâ de bug-uri şi aproape imposibil de 
jucat, latâ câ acum la versiunea 1.01 se 
anunţa un potenţial candidat pentru 
Panoul de Onoare al MOD-urilor 
deoarece are cel mai bun GUI creat 
vreodată. Este gen team-play, cele douâ 
echipe fiind USA şi UP-KO (United 
Peace-Keeping Operation). Vâ spun 
sincer câ citind despre ele se aratâ a fi 
un mod deosebit de interesant care 
merita atenţie. De aceea ar fi 
recomandabil sâ-i vizitaţi site-ul. 



Exploatând plini de imaginaţie 
elemente din vreo 20 de legende 
europene şi folosind toate ideile unui 
mai vechi shooter apârut în 2000 şi 
produs de Mistic Software, iatâ câ un 
nou mod de Quake a câpâtat o formâ 
beta. Vei avea rolul şefei Iadului cuno¬ 
scuta şl ca Mistress of the cold waste- 
lands of Hell. Din aceasta perspectiva 
vei încerca sâ fugi de acolo pentru câ 
înaltul Comandament te-a fâcut prizo¬ 
niera propriei şefii. Aşa câ tot ce îţi râ- 
mâne de fâcut este sân distrugi pe toţi 
cei care îndrâznesc sâ îţi stea în cale. 
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Multimedia 



S unt foarte bucuros sâ om în foţâ încâ un 
produs ol GSP, firmâ despre ale cârei 
realizări multimedia am avut în general 
cuvinte de laudă în paginile revistei noastre. 

Din seria de călătorie (Travel Series), a ajuns la 
mine un CD numit Discover Egypt, care m-a lă¬ 
sat pur şi simplu cu gura căscată. 

Ceea ce m-a uimit dintr-un bun început a 
fost felul în care totul nu mai avea un sfârşit. 
Adică, pornind a explora acest produs multi¬ 
media prin intrarea în secţiunea de Timeline a 
CD-ului, am dat un clic pe zona Egiptului Pre¬ 
istoric. Ei bine, închipuiţi-vă că din fereastra cu 
imagini şi explicaţii care s-a deschis am ajuns 
departe, foarte departe, atât geografic, dar şi 
în timp. 

Iar asta pentru că Discover Egypt este o 
minune a hyperlink-ului, a legăturilor de tot felul 


dintre elementele ce constituie materialul său do¬ 
cumentar şi de imagine. Practic, în fiecare text 
sunt atâtea cuvinte care te duc în alte ferestre 
explicative sau pur şi simplu conexe subiectului, 
încât nu te mai saturi citind şi privind. Din feri¬ 
cire, butoane de Next, Previous şi Back fac to¬ 
tul cât mai uşor de parcurs, ajutând la reveni¬ 
rea în rădăcina de la care se desface un 
întreg arbore al cunoaşterii Egiptului Antic. Şi, 
tot din fericire, structura de legături între ele¬ 
mentele „hypertextuale" ale prezentului CD este 
una din cele mai „sănătoase" sub aspect logic 
din tot ce am văzut până acum în acest do¬ 
meniu. 

Asta înseamnă că nu există link-uri care nu 
funcţionează, cele existente îmbinându-se 
perfect, indiferent de secţiunea din Discover 
Egypt căreia îi aparţin. 



Calcolithic 
Predynastic Period 


Late Predjmastic 
Period 


First IndelcR 





Ca o culme a hyperlink-ului, am desco¬ 
perit că acest procedeu este aplicat în Disco¬ 
ver Egypt inclusiv în imagini. Spre exemplu, în 
poza scenei cântăririi inimii celui decedat, în 
momentul judecării acestuia post-mortem, plim- 
bându-mi mouse-ul peste imagine am observat 
că forma cursorului acestuia se schimbă dea¬ 
supra figurii lui Anubis. Dau clic, şi ce credeţi că 
se întâmplă? Se deschide o fereastră ce 
conţinea date despre acest zeu egiptean. La 
fel mi s-a întâmplat şi cu figura lui Amon. 

Evident, Discover Egypt nu înseamnă numai 
o foarte bine concepută structură de hyperlink. 
Aceasta este numai un instrument de explorare 
a unei cantităţi impresionante de informaţii de¬ 
spre Egiptul Antic, fie acestea scrise sau sub 
formă de imagini, filme sau reconstitiri 3D dina¬ 
mice. De altfel, explicaţia seriozităţii şi minuţio¬ 
zităţii evidente cu care a fost realizat Discover 
Egypt a venit în momentul în care dai un clic pe 
butonul de Credits. Atunci mi-am dat seama că 
Discover Egypt este produs în Europa, de către 
un colectiv alcătuit în mare parte din specialişti 
italieni. Vă rog să mă credeţi, nu arunc o vorbă 
în vânt când spun că prefer produsele multimedia 
europene... 

Mi-a plăcut foarte mult acest Discover 
Egypt, mai ales că are şi o muzică de fundal 
foarte plăcută, ce te îndeamnă către visare în¬ 
fiorată la minunile unui trecut pe care mai pu¬ 
tem doar să ni-l imaginăm. Iar produsul GSP ne 
ajutăm să ni-l imaginăm cât mai exact. 

Marius Ghinea 
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Catz 4 şi Dogz 4 

înmulţiţi, creşteţi, antrenaţi şi iubiţi oarece prieteni patrupezi! 


A poi, avantajele de a avea de<3 face 
cu un animal aflat pe monitorul PGului 
vostru sunt mai mult decât limpezi. Ani* 
malul virtual nu muşcâ, nu zgârie, iar pânâ la 
inventarea plâcii de mirosuri, îşi cam poate lâ- 
sa resturile metabolice pe oriunde, câ nu se 
simte. Iar dacâ vi se pare câ fiara latrâ în ex¬ 
ces sau miorlâie prea sinistru din motive de ano¬ 
timp propice împerecherii, o simplâ manevrâ 
din butonul de volum al sistemului vostru audio 
va rezolva şi aceasta problemâ. 

latâ, deci, celebra serie Catz (şi Dogz) 
ajungând la cea de-a patra versiune! Se vede 
treaba câ genul acesta de joc are succes, şi se 
pare câ va avea în continuare, dacâ este sâ 
judecâm lucrurile dupâ cum se prezintâ acest 
al patrulea episod. 

Aveţi la dispoziţie 10 rose din care vâ pu¬ 
teţi alege pisica sau cîinele pe care sâ-l adop¬ 
taţi. Acestea se pot înmulţi, dacâ le aduceţi şi o 
pereche potrivitâ, astfel încât veţi putea avea o 
grâmadâ de urmaşi, de care, însâ, va trebui sâ 
aveţi grijâ. Interesant este faptul câ se poate 
creea un arbore genealogic al fiecârui exem¬ 
plar, mergând pânâ la opt generaţii în urmâ. 


Animâluţele voastre au mare nevoie de 
joacâ şi de mişcare, aşa câ în Catz 4 şi Dogz 
4 veţi avea multe scene în care acestea pot 
evolua. Aş enumera aici: The Gypsy Circus, 

The Arabian Palace, The Wild West, The 
Winter Wonderland, The South Seas Island. In 
cazul în care doriţi sâ adâugaţi scene noi la ce¬ 
le deja existente, este disponibil un Play Scene 
Editor. Cu acesta puteţi chiar folosi fotografii 
proprii pentru creareo scenelor virtuale, even¬ 
tual chiar ale grâdinii sau casei voastre. 

Bineînţeles, în aceastâ versiune veţi gâsi, 
pe deasupra, şi noi costume, accesorii şi jucârii 
cu care vâ puteţi încânta petz-urile virtuale. Iar 
dacâ veţi ajunge în posesia ambelor jocuri, 
atât a Catz 4 cât şi a Dogz 4, veţi puteo sâ le 
faceţi cunoştinţâ pisicilor voastre cu câinii voştri, 
existând posibilitatea de a unifica cele douâ 
grupuri de petz-uri! 

Sau poate vreţi sâ vâ scoateţi animalele 
în lume, pe Internet... Oricare ar fi opţiunile 
voastre, veţi petrece cu siguranţâ momente 
plâcute în compania câinilor sou pisicilor 
voastre. 

Marius Ghinea 



LEVEL 

INFORMAŢII 1 

Producâtor 

Ofertant 

Tel 

Mindscape Entertainment 
Monosit Conimpex 
01-3302375 

ON-LINE 

www.mindscape.com ^ 


rsCRABBLE 


Fiecare cuvânt contează! 

N u ştiu dacâ pasionaţii jocului de 
scrabble ar pune mare preţ pe 
inteligenţa unui oponent artificial. De 
aceea, poate câ jocul Scrabble publicat de 
Ubi Soft pentru PC ar fi mai interesant pentru 
aceştia în mod multiplayer, în care pot concura 
în reţea pânâ la patru jucâtori. Totuşi, nu este 
imposibil ca şi un cunoscâtor sâ aibâ din greu 
de furcâ pe unul din cele 12 niveluri de dificul¬ 




tate ale jocului, înspre zonele superioare ce 
poartâ eticheta Expert. 

Prezentarea vizualâ a jocului de scrabble 
produs de Rune Craft pentru Ubi Soft este, fâ- 
râ umbrâ de îndoiolâ, una de excepţie. înainte 
de toate, motivul pentru care fac o asemenea 
afirmaţie trebuie câutatîn faptul câ, spre marea 
mea surprindere, acest Scrabble este realizat 
în manierâ tridimensionalâ, şi chiar are nevoie 
de o plocâ graficâ ce accelereazâ 3D, com- 
patibilâ DirectX 3D şi dotatâ cu minimum 8MB 
de memorie. De aceea, este firesc faptul câ 


tabla de scrabble poate fi rotitâ pe toate trei 
axele spaţiului şi existâ şi o funcţie de zoom, 
toate acestea fiind valabile în timpul efectiv al 
jocului. 

Mai mult decât atât, înainte de începerea 
jocului se poate alege tema tablei de joc, sub 
aspect vizual, bineînţeles. în aceastâ idee, se 
pot încârca pânâ la şase teme de game 
board, de la Classic la Sci-Fi sau Historical. 

Jocurile pot fi salvate în orice etapâ a lor. 
Pentru verificarea jocurilor sau pentru învâţarea 
unor cuvinte noi vâ stâ la dispoziţie dicţionarul 
Scrabble oficial. Iar în cazul în care vâ grâbiţi 
sau sunteţi dornici de relaxare mai mult decât 
de concentrarea într-o captivantâ partidâ de 
scrabble, se pot juca şi alte douâ feluri de jo¬ 
curi: Anagram şi Conundrum. 

Oricare ar fi însâ opţiunea voastrâ, 
Scrabble-ul celor de la Ubi Soft este un joc de 
calitate, ce meritâ avut în atenţie chiar şi de 
câtre cei mai puţin înclinaţi câtre boardgame- 
urile clasice. 

Marius Ghinea 
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bishi, Chevrolet, Dodge, Ford, Audi, BMW, 
Jaguar, Lister, Lotus, Mercedes-Benz, Volkswa¬ 
gen (cu New Beetie) etc. Printre acestea se 
vor afla şi câteva bucâti amenajate special 
pentru curse de nume mari în raliu, dar cu un 
preţ care face destul de dificilâ deţinerea 
uneia. Fizica maşinilor, comportarea acestora 
pe traseu în funcţie de model, de puterea 
motorului etc. este exemplară, iar posibilităţile 
de setare a maşinii sunt destul de numeroase şi 
complexe pentru a mulţumi orice fan înrăit al 
curselor de maşini. Sunetele pe care le scot te 
fac să simţi sutele de cai ce se ascund sub ca¬ 
pote (unde este cozul). Se aude atât zgomotul 
maşinii tale cât şi al celorlalţi concurenţi. Mu¬ 
zica din fundal este excelentă, din păcate este 
acoperită oproape în totalitate de zgomotul 
maşinilor. 

Traseele sunt în număr de 15 şi sunt de 
diferite tipuri. Condiţiile meteorologice pot in¬ 
terveni pentru a schimba caracteristicile unui 
traseu exact când erai convins că îl cunoşti 
foarte bine şi nimic nu te mai poate surprinde. 
Cele mai multe sunt disponibile în modul cari¬ 
eră. Atunci vei deţine un garaj în care poţi păs¬ 
tra 200 de maşini. începutul este destul de difi- 
'cil, cu numai 18.000 de $ din care va trebui 
să-ţi cumperiip maşină pentru a participa la 


D acă există pe lumea asta jocuri speci¬ 
al făcute pentru a vinde o componen¬ 
tă hardware, atunci cu siguranţă GT 3 
este un astfel de joc. Fără îndoială, aţi văzut re¬ 
clama făcută la Playstation 2. Ei bine, am avut 
norocul de a primi la redacţie, cu ceva timp în 
urmă, o consolă PlayStation 2. De atunci am tot 
aşteptat să apară şi GT 3, deoarece, din infor¬ 
maţiile pe care le aveam, era o adevărată mi¬ 
nunăţie. lată că, într-un final, am primit şi jocul 
care ne-o făcut pe atâţia să visăm şi, drept să 
vă spun, arată excelent. Este mai mult decât 
ne-am imaginat. Nu este momentul acum pen¬ 
tru o discuţie pro şi contra privind consolele sau 
calculatoarele, dar nu am mai întâlnit o astfel 
de grafică în nici un joc pentru PC pe care l-am 
văzut vreodată. 

Claritatea imaginii, complexitatea decoru- 
jilor, culorile şi detaliile pline de farmec care 
dau puternica notă de realism dintr-un joc sunt 
prezente la superlativ în GT 3. Dacă veţi asista 
la un astfel de joc yeţi avea impresia că pe 
ecranul televizorului este transmisă în direct o 


cursă de raliu şi veţi lăuda fără oprire talentele 
regizorului transmisiunii care poate să prezinte 
otât de dinamic şi captivant o simplă cursă de 
maşini. Iar dacă veţi mai urmări şi reluarea curse¬ 
lor, atunci nu veţi mai avea numai impresia, ci veţi 
şti cu siguranţă că televizorul este pornit pe un 
post în care se transmite o retrospectivă a celor 
mai importante campionate de raliu ale anului. 


Şi nu numai grafică 

La urma urmei GT 3 nu este numai o suc¬ 
cesiune de imagini superbe, ci este un joc, iar 
pentru a fi un joc bun mai are nevoie şi de alt¬ 
ceva. Sunt o groază de caracteristici care ne 
vor face să iubim acest joc. Maşinile pe care 
vom concura, şi de a căror prezentare grafică 
nu trebuie să mai vorbim (peste 5.000 de po¬ 
ligoane pentru fiecare - mai mult decât în ori¬ 
care alt joc), sunt în număr de 150. Nu cred că 
există producător din industrie care a avut cât 
de cât tangenţă cu cursele de maşini (amatori, 
profesionişti, începători etc.) care să nu fie pre¬ 
zent măcar cu o maşină: Dgjbo tsu. Honda, Mitsu- 
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primele cupe. Premiile le poţi investi în upgrode 
Io diferite componente ale maşinii. Pentru fie* 
care cupâ câştigatâ (un numâr de 3-4 trasee 
terminate pe locul 1) vei primi premiu o maşinâ. 
Banii pe care îi obţii pe o maşinâ din garaj la 
vânzare sunt destul de puţini, chiar dacâ ai in¬ 
vesti mult în diferite componente pentru a-i îm- 
bunâtâţi performanţele. Existâ anumite restricţii 
pentru anumite cupe, în funcţie de maşina pe 
care o deţii, de puterea acesteia sau de tipul 
tracţiunii, precum şi de licenţa de pilot pe care 
o are jucâtorul. 

Licenţele se obţin prin parcurgerea anu¬ 
mitor teste care nu sunt deloc uşoare. De fapt, 
obţinerea licenţelor este un tutorial pe care va 
trebui sâ-l parcurgeţi. Dacâ nu puteţi trece 
testele de aici, atunci cu siguranţâ nu veţi reuşi 
nimic în timpul cursei, mai ales la categoria 
maşinilor puternice (sport, raliu). 

Existâ o zonâ specialâ unde putem cum- 
pâra componente pentru tuning-ul maşinii, un 
traseu de test în care putem mâsura diferiţi pa¬ 
rametri pentru a determina setarea optimâ a 
maşinii şi unde putem efectua teste între maşi¬ 
nile din garaj pentru a o gâsi pe cea mai bunâ, 
un loc în care putem cosmetiza maşina şi, pen¬ 
tru câteva sute de dolari, putem face şi schim¬ 
bul uleiului dupâ ce am parcurs mai multe sute 
de kilometri cu maşina. 

în modul arcade jocul este destul de dis¬ 
tractiv, mai ales pentru câ se poate juca în doi 
concurenţi (splitscreen). S-ou încins adevârate 
campionate în redacţie, cu grupe, calificâri, semi¬ 
finale şi finale care ne-au fâcut sâ ne adunâm 
în jurul consolei pentru a ne demonstra calitâţile 
de şoferi profesionişti. 


Şi totuşi... 

Trebuia sâ existe sau mai bine spus sâ nu 
existe ceva în acest joc pentru ca lucrurile sâ nu 
fie chiar perfecte. Ce-i lipseşte? Ei bine, GT 3 nu 
are nici un sistem de damage. Practic, maşina nu 
se stricâ chiar dacâ mergi zeci de mii de kilometri 
din perete în perete sau din maşinâ în maşinâ. 
Grafica o aratâ la fel de apretatâ, lucioasâ, fârâ 
pic de zgârieturâ ca şi cum atunci ar fi ieşit de pe 
linia de producţie fârâ sâ fi avut un impact frontal 
cu un perete la 250 km/h. Veţi spune câ nu este 
o mare problemâ, dar cine a jucat NFS Porsche 
cu damage off şi a încercat apoi şi cu damage 
on (fârâ curbe luate cu pereţii şi râsturnâri 
fantastice din care sâ iasâ neatins) va înţelege 
care este diferenţa. Sâ aşteptâm GT 4 pentru a 
gâsi aşa ceva sau, probabil, nu are rost sâ mai 
aşteptâm pentru câ procesorul PlayStatiorvului nu 
va putea face niciodatâ atâtea operaţii? 

Râspunsul ni-l va aduce cu siguranţâ viitorul, dor 
pânâ atunci, dacâ aveţi ocazia, nu rataţi acest joc. 
Chior fârâ damage jocul va fi o încântare. 

Sebah 
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P are începutul unui arti¬ 
col despre un simulator 
economic, pe PS2? Se 
prea poate, dor este vorbo 
totuşi de un oction fârâ pre¬ 
tenţii exagerate, însâ suficient 
de convingâtor pentru o crea 
dependenţâ. Şi totuşi, de ce 
afaceri? în Headhunter, perso¬ 
najul principal, Jack Wade, 
este un... headhunter (zis şi 
ass-hunter de câtre inamici). 
Respectivul se ocupâ cu prin¬ 
derea celor dedicaţi unei vieţi 
de abstinenţa, purificare reli¬ 
gioasa, trafic de organe, cri¬ 
ma organizata, masacre, fur¬ 
turi la scara industriala şi 
închideri de conturi în sicrie - 
aşa-zişii delicvenţi. (Şi totuşi, 
afacerile...?!?) Partea intere¬ 
santa este ca toţi aceşti ina¬ 
mici ai ordinii publice au pri¬ 
mit cotaţii la un soi de bursa. 
.Capturatorul* acestor năbă¬ 
dăioşi primeşte credite pentru 
fiecare personaj adus în custo¬ 
die, mai multe sau mai puţine, 
în funcţie de cota la bursa a 
infractorului. Exista deci potlo¬ 
gari de mdna a doua care 
nu-şi scot nici măcar banii de 
benzina, dar şi capii ai lumii 


interlope a căror capturare 
duce la îmbogăţirea celui ca¬ 
re le vine de hac. Jack Wade 
se ocupa şi ei cu asemenea 
socoteli şi se descurca destul 
de bine, până când, într-o zi, 
se trezeşte... într-un laboratoriu 
de cercetaţiuni şi experimenta- 
ţiuni pe hominizi, de unde sca- 
pâ în pijamale, cu pistolul 
unuia dintre gardieni. Şi scurt 
îi este drumul în afara institu¬ 
ţiei cu pricina, pentru câ picâ 
la un colţ murdar de strada şi 
se trezeşte într-un edificiu spita¬ 
licesc, unde se reîntâlneşte cu 
şeful acum uitat şi cu o tânârâ 
fiica a unui foarte asasinat 
director (Christopher Stern) al 
companiei de securitate naţio¬ 
nala, lupta anti-tero şi anti-tra- 
fic ilegal de organe (ACN - 
Anti-Crime Network). De aici, 
lucrurile se complica, pentru 
ca încep o serie de misiuni cu 
grade diferite şi mereu ascen¬ 
dente de periculozitate la 
adresa integrităţii corporale a 
lui Jack Wade. Jocul îl poarta 
pe fericitul sau posesor de-o 
lungul multor niveluri (benzi¬ 
nării, mall-uri, porturi, plaje 
etc.). între ele, heroul princi- 
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pol se dâ cu o motocicletâ foarte ner- 
voosâ, care îl duce foarte repede (chiar 
prea, aş zice) dintr-un loc în altul. 


Ieste, examene, norme 

Jack Wade nu se naşte (sau, mâ rog, 
renaşte) cu lingura de argint în gurâ şi cu 
SMG-ul sau lansatorul de rachete în buzu¬ 
nar, aşa câ, dupâ ce scapâ de criza de 
amnezie, trebuie sâ o ia de la capât cu 
antrenamentele şi sâ dea teste de efici- 
en|â. Totul are loc într-un centru dedicat 
unor asemenea activitâfi fructifere 
(LE.I.LA. - Law Enforcement Intelligence 
and Licence Approval) unde, într-un spa- 
fiu virtual, Wade trebuie sâ treacâ de 
teste din ce în ce mai dificile (Motorcycle 
Ride, sneaking, kiliing, trebi d-ostea). 
Dupâ fiecare test (împârfite pe categorii 
C, B, A etc.), Wade primeşte arme mai 
sofisticate şi mai puternice: neurostunner 
(pistol care îi... leşinâ pe inamici), SMG, 
shotgun, grenade etc. 

Cu toate acestea, Headhunter nu 
este doar un joc de acfiune cu ceva in- 
trigâ, ci tatoneazâ şi câteva puzzie-uri, 


ce-i drept, nu din cele mai dificile (trage 
cutia de aici acolo, apasâ butonul âla 
etc.). Totuşi, per total, gameplay-ul este 
suficient de bun pentru a te |ine [intuit de 
consolâ multe ore. 

Mike 
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Câştigătorii lunii februarie 






La concursul LEVEL împreunâ cu Best 
Distribution, jocul .Harry Potter şi piatra 
filozofalâ' a fost câştigat de câtre Popa 
Oana Diana din Braşov. 

La concursul LEVEL împreunâ cu Ubi 
Soft, jocul Earth 2150 - The Moon 
Project a fost câştigat de câtre Grunner 
D. Cristian din Deva. 

La concursul LEVEL împreunâ cu 
Monosit Conimpex, jocul Arabian 
Nights a fost câştigat de câtre Pârjocea 
Dan din Bucureşti. 


LEV6L şj Sony au oferit 10 
jocuri Playstation .Tombi 2' 
urmâtorilor: 

Ciuraru Florin-Adrian (Lupeni), 

Andrei Sorin (Bucureşti), 

Mateiescu Cristian (Bucureşti), 
Oprea Râiivan (Braşov), 

Manole Bogdan (Bacâu), 

Chiriac Aurel (Brâila), 

Dumitru Sergiu (Târgovişte), 

Popa Radu Mihai (Braşov), 

Bistrean Simion Daniel (Timişoara) şi 
Sima Ştefan Alex (Ploieşti). 


Câştigâtorii sunt rugaji sâ sune 
la redacjie la 068-415158 sau sâ ne 
contacteze prin fax la 068-418728. 
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ands up, this is Level Police! Hehe, 
poate într-un viitor moi îndepârtot vom 
auzi aceasta replicâ prin jocuri. Pânâ 
în momentul în care vom ajunge sâ apârâm 
strâzile „gameristice" ale României cu un ase¬ 
menea pistol în dotare, ar trebui sâ treacâ mul¬ 
ta vreme. Deocamdată mâ mul}umesc doar cu 
„apărarea" dreptâjii cu ustensile mai pu}in „fo¬ 
coase", cum ar fi tastatura şi rnouse-ul. 

Acest Thrustmaster Beretta 92 FS este o 


copie fidela a adevăratului „gun" care se gâ- 
seşte în dotarea unor mafioţi sau agenţi secreţi 
din Anglia. Adevâratul Beretta 92FS este de 
calibru 9 mm şi cântăreşte aproape 1 kg, fârâ 
muniţie. încârcâtorul este dispus sâ înmagazi¬ 
neze 15 gloanţe. Revenind la modelul pe care 
îl am acum în faţâ, şi anume aceasta copie fi¬ 
dela din plastic, mârturisesc câ mâ simt destul 
de bine cu el în „dotare", pentru câ îţi oferâ cu 
adevârat sentimentul câ ţii în mânâ o armâ so¬ 


lida. De aici şi o încredere desâvârşitâ în pute¬ 
rile tale împotriva inamicilor din orice joc de 
PS2. Cu un asemenea instrument nu ratezi nici 
o ţinta din faţa ta. Fie câ eşti în pielea lui 007, 
fie câ te afli la o vânătoare „virtuala" (de ca¬ 
pete - vezi articolul Headhunter din secţiunea 
Console), inamicii tâi vor simţi puterea acestei 
arme. Sistemele de reload sau de auto-fire sunt 
foarte bine puse la punct. Ele sunt soluţia pentru 
un head-shot executat cu o precizie de invidiat. 
Deocamdată acest model se gâseşte doar în 
varianta pentru console PlayStation (1 şi 2), 
însâ producătorii au planuri mari în privinţa 
acestui proiect. Produsul foloseşte un conector 
standard GunCon 1, atât pentru PSone cât şi 
pentru PlayStation2. 

Cu ajutorul unui comutator se poate alege 
modul de tragere: Normal, Auto-Reload sau 
Auto-Fire + Auto-Reload. Trâgaciul este şi el 
special adaptat pentru mâinile noastre de 
„kilieri" neplâtiţi, având totuşi în unele cazuri o 
cursa cam prea lungâ. Senzaţiile de realitate 
virtuala sunt date şi de un motoraş cu rol de 
vibraţii, pentru a simţi puterea reculului care 
urmează în urma unei trageri. 


1 LEVEL 

DATE TEHNICE "1 

Producător 

Thrustmaster 

Ofertant 

Ubi Soft Romania 

Tel 

01-22316769 

Preţ 

19,5 USD (fârâ TVA) 



360 Modena Racing WheeI Red Edition 


nginerii scuderiei de Formula 1 Ferrari sunt 
adevâraţi maeştri. Nu câ aş fraterniza eu cu 
aceasta firmâ, dar adevâraţii meseriaşi trebuie 
întotdeauna respectaţi, indiferent unde ar lucra ei. 
Nu sunt de lepădat nici cei de la Thrustmaster, 
care prin mâiestria lor au reuşit sâ aducâ şi pe 
mesele noastre adevârata senzaţie a unei curse 
de bolizi. Dacâ pentru mâini am gâsit o ocupaţie 
sâ vedem ce gâsim şi pentru picioare. Câutând 
prin cutie, am gâsit şi pentru ele un sistem cu douâ 
pedale cu control progresiv asupra acceleraţiei şi 
frânei. Fie câ sunteţi sau nu în posesia unui permis 



de conducere, cu acest sistem puteţi sâ vâ con¬ 
duceţi maşina fârâ problema câ vreun poliţist ar 
putea sâ iasâ de prin nu ştiu ce cotlon, sâ vâ ia la 
întrebări şi sâ vâ cearâ talonul şi asigurarea . 
Force feedback-ul este realizat de cele douâ 
motoraşe suficient de puternice pentru o-l face 
chiar şi pe cel mai musculos şofer sâ tremure. Şi 
acest model a fost special conceput pentru con¬ 
sole Playstation, fie 1 sau 2 (depinde de care 
dispuneţi). Pe piaţâ existâ şi varianta acestui con¬ 
troller şi pentru compurter, cu conectare pe port 
USB. Pe volan şi în spatele lui existâ butoane şi 
manete fiecare cu un scop bine definit. De 
exemplu, pe volan se aflâ şi butoanele care în 
mod normal ar exista pe o consolâ PlayStation 
standard. Manetele plasate în spatele volanului 
au funcţiile butoanelor de pe controlerul normal 
de PS2 (butoane aflate şi pe volan). Bineînţeles, 
setârile de funcţie ale manetelor/butoanelor 
diferâ în funcţie de joc, ele putând fi oricând 
schimbate la preferinţa utilizatorului (de pildâ, în 
GT3 A-Spec, jocul pe care am testat cu 
predilecţie volanul, manetele pot fi folosite în locul 


pedalelor pentru acceleraţie/frânâ şi pentru 
schimbarea perspectivei - in car sau behind). 

Materialul ce acoperâ volanul este fabricat 
dintr-un aliaj de plastic destul de solid, însâ datorita 
denivelărilor ce se gâsesc pe suprafaţa acestuia, 
priza între acesta şi palmele jucâtorului sâ se rea¬ 
lizeze destul de acceptabil. Fiind un volan „copiat" 
din cockpikjl unei maşini de F1, cursa de rotaţie 
este destul de micâ. Asta duce la o senzitivitate 
sporita, ceea ce face ca în cazul jocurilor de raliu 
controlul virajelor sâ fie mai dificil, dar şi mai veridic. 
Aceia dintre voi care sunt obişnuiţi sâ conducâ o 
Dacie vor avea unele probleme de acomodare; 
nu disperaţi însâ, tot râul e spre bine - odatâ acomo¬ 
darea încheiata, cu Modena Racing WheeI vâ 
veţi simţi adevâraţi campioni ai vitezei. 


1 LEVEL 

DATETEHNICE 1 

Producător 

Thrustmaster 

Ofertant 

Ubi Soft Romania 

Tel 

01-22316769 

Preţ 

52 USD (fârâ TVA) 
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Epson Perfection 1650 Photo 

d: 


ouâ cuvinte definesc acest scaner: 

I vitezâ şi calitate. Este vorba de un 
scaner color A4 ce foloseşte tehnologia 
„Push Button*. Rezolufia maximâ este de 12800 
dpi, însâ cu ajutorul software-ului inclus (Epson 
Micro Step Drive) se pot obţine 1600 x 3200 
dpi. Adâncimea de culoare maximâ la care se 
poate realiza o pozâ este de 48 de biţi. Viteza 
de scanare a acestui model oferâ urmâtoarele 
valori: în modul monocrom, scanarea unei pagini 
A4 la o rezoluţie de 1600 dpi necesitâ 65 de 
secunde; în modul color, aceeaşi paginâ A4, la 
aceeaşi rezoluţie de 1600 dpi, este scanatâ în 
aproximativ 190 secunde. Claritatea imaginii este 
datâ şi de autofocus-ul de care acest scaner 
dispune. De asemenea, pe front panel-ul scane- 
rului se gâsesc 4 butoane, fiecare cu diferite 
scapuri (Start, Smart Panel, Copy, Scan to 
Web). De exemplu, la apâsarea butonului Scan 
to Web, softul scaneazâ imaginea din aparat şi 
o trimite automat la o adresâ de mail specificatâ 
anterior. Ca sursâ de luminâ se foloseşte o 
lampâ de luminâ albâ cu catod rece. Nivelul de 
zoom pe care acest scaner îl oferâ se 
încadreazâ între 50% şi 200%. Valoarea efectivâ 
se poate seta cu paşi uniprocentuali (increment 
1 %). 

Interfaţa lui Epson Perfection 1650 cu PC-ul 
se realizeazâ pe portul USB (USB 1.1). Software- 
ul livrat cu acest produs cuprinde Epson Smart 



posibilitatea de a alege automat fotografia dintr-o 
paginâ, corectarea automatâ a fotografiei sau 
efectul de unsharp masking. Tehnologia TET (Text 
Enhancement Tehnologie) şi AAS (Auto Area 
Segmentation) stau la baza acestui soft. Pentru 
aceia care deţin filme foto şi le este incomod sau 
nu au timp sâ le mai ducâ la un laborator foto, 
acest scaner dispune şi de dipozitive de scanare 
direct de pe negative. Dacâ dispuneţi de o 
imprimantâ profesionalâ, puteţi sâ vâ creaţi 
propriile fotografii, fârâ a mai fi nevoie de hârtie 
fotograficâ (de altfel recomandatâ în asemenea 


scanatâ se poate converti în caractere ce pot fi 
incluse dupâ aceea în adevârate lucrâri, mai 
mult sau mai puţin originale. Modul de 
alimentare se realizeazâ extern, cu ajutorul unui 
transformator. Masa aproximativâ a scanerului 
este de 2,8 kg. 

Sistemul de operare necesar trebuie sâ fie 
Windows 98, Windows 2000 sau Windows 
Me. Este nevoie de un minim de 32 MB RAM, 
spaţiu pe harddisk de 150 MB şi o placâ video 
ce suportâ în 640x480 minim 256 de culori. 


Panel, Epson Photo Prinţ Utility, Epson Copy 

Utility, Scan to Web şi ArcSoft Photoimpression, 
ultimul special conceput pentru aplicarea de 
efecte speciale imaginilor. Soft-ul efectiv de 
scanare are numeroase facilitâţi, printre care 

cazuri). 

Conversia fotoelectricâ ce se bazeazâ pe 
senzorii de linii textual (CCD) funcţioneazâ 
perfect în cazul OCR-ului. Dacâ doriţi sâ daţi o 
carte la „citit" cu ajutorul software-ului, imaginea 

1 LEVEL 

DATETEHNICE "1 

Producâtor 

Ofertant 

Tel 

Preţ 

Epson 

MB Distribution 

01-2300314 

298 USD (fârâ TVA) 

A4TECH My Baby Mini Moine 


t's so sweet... câ îţi vine sâ îl iei şi sâ îl 

în special celor cu mâini nu prea mari. Altfel 

acest mouse sâ fi( 

3 CU 30% mai rapid decât unul 

strângi în braţe. Dupâ spusele producâto- 

spus; mouse for kids. Compatibil cu Microsoft 

clasic, cu 400 dpi. Ce nu mi-a plâcut la acest 

rilor, acest model de mouse se adreseazâ 

IntelliMouse, el poate fi folosit cu succes alâturi 

model este totuşi robusteţea cam prea accen- 



de un notebook sau un laptop în 
momentul când sunteţi în depla- 
sâri. Fiind foarte mic şi robust, poa¬ 
te sâ încapâ liniştit într-un buzunar 
de la câmaşâ, fârâ sâ derajeze ab¬ 
solut deloc. Designul sâu deosebit, 
culoarea şi modul în care este corv 
struit, fac din „My Baby Mouse" sâ 
fie un adevârat tovarâş de compa¬ 
nie şi joacâ. Mouse-ul este însoţit 
de adaptorul pentru portul serial, 
ce are ca standard PS/2, şi de o 
dischetâ ce conţine utilitare pentru 
a uşura lucrul cu anumite aplicaţii. In 
plus, rezoluţia de 520 dpi face ca 


tuatâ de care dâ dovadâ rotiţa de scroll. Pe 
lângâ zgomotul ce devine la un moment dat 
stresant de la atâta scârţâialâ, clic-ul cu acest 
Mouse button 3 se realizeazâ destul de greu. In 
schimb, celelalte douâ butoane se comportâ 
frumos, nu fac zgomot şi sunt foarte uşor de 
apâsat (mai ales la triplu-clic). Aviz amatorilor 
de FPSnjri cârora mouseHjl cel vechi şi prâfuit le 
transformâ M4-ul sau AK47-le în... topor? 


1 LEVEL 

DATETEHNICE 1 

Producâtor 

A4TECH 

Ofertant 

UltraPRO Computers 

Tel 

01-2117090 

Preţ 

5,7 USD (fârâ TVA) 
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GeForce 3 Ti 500 la puterea a 2-a 


M ajoritatea dintre voi ar fi preferat poate o „prezentare" a 
noilor GeForce 4. Atunci, de ce încâ douâ pagini de 
hardware dedicate testului de plâci GeForce 3? Doresc ca 
acest test sâ ofere o imagine de ansamblu asupra a ceea ce, 
surprinzător, deja a fost (!) GeForce 3. Despre GeForce 4 vom purta 
discuţii şi vom trece eventual la teste în numărul viitor, deoarece, la 
momentul scrierii acestui articol, pe piaţă nu exista decât GeForce 4 MX 
care, sincer, nu prea reuşeşte să ofere senzaţia de grafică cu supradoză 
de steroizi. După primele „atingeri" am observat că acest MX poate fi 
echivalat cu un GeForce 2 Ultra sau Pro, spre surprinderea celor care 
sperau ca acesta să aibă o „inimă" măcar la nivel de GeForce3. 

Leadtek WinFast Titanium 500TD 

După WinFast Ti200T, iată şi varianta pe care Leadtek o aruncă în 
competiţia pentru titlul de campion al categoriei „grele" - Ti-500. Intr-o 
anumită măsură previzibil, acest model este doar cu puţin mai performant 
decât cel prezentat în numărul precedent, în timp ce preţul este vizibil mai 
ridicat (390/369 USD pentru Ti-SOO faţă de 243/260 USD pentru Ti- 
200). NVIDIA GeForceS Ti 500 nfiniteFX (tm) GPU rulează la 240 
MHz, valoare care, deşi superioară celor 175 MHz întâlniţi la WinFast 
Ti-200, nu produce salturi fenomenale de eficienţă. Memoria plăcii 
rulează la 500MHz, obţinându-se o viteză de acces de 3.8ns. Ea 
totalizează tot 64 MB DDR, cu un bandwidth de 8,0 GB/secundă. Ca 
dotări suplimentare sunt oferite aceleaşi două jocuri întâlnite în pachetul 
WinFast Ti200: Drenez şi Guniok. în rest cam toate caracteristicile lui 
WinFast Ti-500 sunt aproape identice cu cele ale surorii ei mai mici. 
Totuşi, un lucru mi-o atras în mod plăcut atenţia: cantitatea de „tablă" a 



cooler-ului, care asigură plăcii o mai bună răcire în cazul unui foarte 
probabil overcioekin' executat fără prea multă amânare de orice gamer 
care vrea să stoarcă FPS-uri până la cota de avarie. 


1 LEVEL 

DATETEHNICE 1 

Producător 

Leadtek 

Ofertant 

Skin Media 

Tel 

01-2315097 

Preţ 

390 USD (fără TVA) 

Ofertant 

UltraPRO Computers 

Tel 

01-2227090 

Preţ 

269 USD (fără TVA) 


MSI G3Ti500 Pro VTG 


1 LEVEL 

DATETEHNICE "1 

Producător 

MSI 

Ofertant 

Flamingo Computers 

Tel 

01-2225041 

Preţ 

359 USD (fără TVA) 


De la bun început am văzut în modelul oferit de MSI placa video a 
cărei unică raţiune de a exista este dominarea absolută a furiei grafice 
dezlănţuite de cele mai dure jocuri 3D apărute în ultimele luni. Lăsând la 



o parte bugetul realmente fabulos care se cere alocat unei asemenea 
plăci, am luat în vizor caracteristicile sale tehnice, care nu sunt deloc de 
trecut cu vederea, nu neapărat ca placă în sine, ci în special în ceea ce 
priveşte procesorul grafic care o însufleţeşte - GeForce 3 Ti 500, cel 
mai puternic procesor grafic din această categorie (GF3). Printre cele 
mai remarcabile caracteristici ale acestei plăci se numără un „ceas" 
intern care decolează la 240 MHz, o memorie cu o valoare ce 
totalizează 64 MB DDR SDRAM la o frecvenţă de 500 MHz. Această 
placă este în stare să totalizeze 960 de miliarde de operaţii pe 
secundă, fapt datorat în special memoriei ce are un bandwidth de 8 GB 
pe secundă. Ca şi modelul precedent (MSI Ti 200 Pro-VT), MSI Ti 500 
Pro-VTG are un engine grafic ce rulează pe 256 biţi. Dotările „video" se 
compun din conectoarele AV şi SVideo pentru TV-out şi conectorul S-Vi¬ 
deo pentru modul Video-in. Alături de această placă este prezentă şi o 
extensie ce are rol de a oferi suport pentru ochelari 3D (3D VR glasses). 
Cu ajutorul acestui device aveţi posibilitatea de a trăi o experienţă 3D 
mult mai realistă atât în jocuri cât şi în vizualizarea de filme VCD/DVD. 

Şi dacă tot suntem cu toţii mai mult sau mult mai mult gameri, o 
surpriză plăcută ne aşteaptă în cutia plăcii MSI, un joc special optimizat 
pentru GeForce3, pe numele său... Sacrifice. 
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Verdict 


In urma testului, alegerea mea s<3 
definitivat şi, dintre plâcile de mai sus, 
cea mai atractivâ este cu siguranfd cea 
de la MSI. In ciuda faptului câ o 
însofesc mai pujine jocuri, ca dotâri 
hardware e mult mai consistentâ, ca sâ 
nu mai vorbesc de preful moi accesibil 


(dacâ un preţ ce depdşeşte trei sute de 
dolari poate fi catalogat drept 
accesibil). Probabil, pe viitor, odatâ cu 
intrarea mai puternicd pe pia|â a lui 
GeForce 4, preţul plâcilor GF3 va 
scâdea simţitor şi vom putea vorbi cu 
adevărat de .accesibilitate*. 


Sistemul folosit pentru acest test a fost 
acelaşi ca şi ?n cazul modelelor de plăci 
Ti 200 prezentate în articolul din LEVEL 
martie: Pentium 4 la 2 GHz cu 256 MB 
RAM DDR, cu SO Windows 2000 şi, 
evident, toate updatenjrile la zi (DirectX 
8.1, SP2 şi IE 6.0). Driverele video folosite 
au fost cele standard, care însoţesc 
plăcile pe CD-urile de instalare. 


Leadtek WinFast Titanium 500TD 
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Rezoluţii si Rate de refresh 
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Refresh 

640x480 
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60Hz to 240Hz 
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Rezoluţii si Rate de refresh 


Rezoluţie 

Adâncime de 
culoare 

Refresh 

640x480 

8/16/32 

60Hz to 150Hz 

800x600 

8/16/32 

60Hz to 150Hz 

1024x768 

8/16/32 

60Hz to 120Hz 

1152x864 

8/16/32 

60Hz to 120Hz 

1280x1024 

8/16/32 

60Hz to 100Hz 

1600x1200 

8/16/32 

60Hz to 85Hz 

1920x1200 

8/16/32 

60Hz to 75Hz 

2048x1536 

8/16/32 

60Hz 
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LGCD- 

ReWriter 



n cele ce urmeazâ vâ voi prezenta un 
produs care o dat nişte rezultate mai mult 
decât mulţumitoare pentru un home-user. 
Caraceristica principalâ a acestei unităţi este 
viteza mare de scriere a unui CD. Datoritâ 
acestui aspect producătorii au etichetat această 
unitate în categoria High Speed. Ea este în stare 
să ardă un CD la o viteză maximă de 32x 
(4800KB/s). Dacă stăm să ne gândim, unii 
dintre noi au în posesie unităţi CD-ROM care 
CITESC discuri la o asemenea viteză. La 
capitolul RW, putem formata un disk rewritable 
la o viteză maximă de lOx. Viteza maximă de 
citire este de 40x. O unitate CD-RW oferă cea 
mai avantajoasă soluţie pentru back-upîn zilele 
noastre. Ţinând cont şi de faptul că suporturile 
din plastic au preţuri din ce în ce mai scăzute, 
cred că oricare dintre noi are mijloace să îşi 
păstreze informaţii importante pentru a putea să 
le folosească peste o perioadă mai 
îndelungată. în cutia cu care este ambalată 
această unitate, care are un design comercial, 
se găsesc şi câteva accesorii pentru a ne uşura 
viaţa în momentul instalării acesteia. Cablul IDE, 


pentru conexiunea unităţii pe o placă de bază, 
şi cablul audio, pentru conexiunea la o placă de 
sunet, sunt nelipsite. Pentru situaţii de cutremur cu 
un grad mai ridicat pe scara Richter, în cutie se 
mai găsesc şi patru şuruburi pentru fixare în 
interiorul carcasei. Pe CD-ul cu drivere se mai 
află şi Easy CD Creator 5, un soft ce devine 
foarte necesar în momentul în care se doreşte 
scrierea vreunui CD cu această unitate. 
Importantă este şi prezenţa protecţiei Buffer 
Underrun care, alături de cei 8192 KB memorie 
cache ai acestui writer, garantează 
inscripţionarea CD-urilor fără probleme. 


Manuale? Se găsesc două romane, nu două 
manuale. într-unul dintre ele sunt descrişi paşii de 
montare şi instalare, în nu mai puţin de cinci limbi, 
iar în cel de-al doilea manual, ceva mai gros, se 
găsesc informaţii şi sfaturi cu privire la instalarea 
şi folosirea utilitarelor software ce însoţesc acest 
produs. 


1 LEVEL 

DATE TEHNICE "1 

Producător 

LG 

Ofertant 

UltraPRO Computers 

Tel 

01-2117090 

Preţ 

129,9 USD (fără TVA) 


USB Ethernet Adapter 





rincipalul scop pentru care a fost 
proiectat acest dispozitiv este acela de a 
facilita conexiunea unui computer fără o 
placă de reţea instalată la o reţea locală de 
calculatoare. El este special conceput pentru o 
putea fi conectat la un computer Desktop sau 
la un laptop ce au un port USB (Universal Se¬ 
rial Bus) disponibil şi ca sistem de operare Win¬ 
dows 98. Cu ajutorul acestui adaptor se per¬ 
mite conectarea într-o reţea în mai multe moduri 
- 10 Mb Ethernet sau 100 Mb Fast Ethernet 
în modul half sau full duplex. Din păcate, din 
cauza limitărilor pe care le au în acest moment 
porturile USBl, rata de transfer este destul de 
mică. Conectorii de montare oferă o instalare 
extrem de simplă. Odată toate cablurile conec¬ 
tate, aici mă refer la cel USB şi la cel de reţea, 
toată configurarea parametrilor se va realiza 
direct de pe calculator, aceasta interpretând 
dispozitivul ca orice placă de reţea ce se află 
montată în propriul PC. De aici şi utilitatea lui. 

De exemplu, aveţi un sigiliu mare pe calculator, 
nu puteţi să vă instalaţi o placă de reţea în in¬ 
terior şi nu aveţi posibilitatea să mergeţi imediat 


la firma de la care aţi cumpărat calculatorul. 

Ce faceţi? Recurgeţi la o „placă de reţea ex¬ 
ternă". După cum spuneam şi mai sus, acest 
adaptor poate funcţiona în diferite moduri de 
conectare într-o reţea. Ele sunt semnalizate cu 
ajutorul a două LED-uri de diagnostic, ce se 
află alături de conectorul pentru cablul de re¬ 
ţea. Primul dintre ele confirmă dacă există Link 
sau nu cu un HUB sau un switch, iar cel de-al 
doilea se aprinde doar în cazul în care aţi setat 
modul de conexiune cu reţeaua pe 100 Mb. 
Acest produs este însoţit de un cablu de cone¬ 
xiune USB, de o dischetă cu driverele de insta¬ 
lare şi de un manual ce seamănă mai mult a 
şerveţel. Cu alte cuvinte, mi-aş cumpăra un dis¬ 
pozitiv dintr-acestea doar în cazuri de forţă ma¬ 
joră, deoarece, în urma testelor, rezultatele ob¬ 
ţinute nu au fost răsunătoare. 


1 LEVEL 

DATE TEHNICE 1 

Producător 

Mode in Taiwan 

Ofertant 

N/A 

Tel 

N/A 

Preţ 

N/A 
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D eşi este vorba despre un sistem audio 
Genius, pe buze mi se-nfiripâ cuvinte 
de laudâ... Genius SW-5.1 Home 
Theoter este olcâtuit din douâ boxe de foţâ, 
douâ de surround, una de centru şi un subwoo- 
fer. Boxele de foţâ ou câte douâ difuzoare - 
unul de înalte şi unul de frecvente medii/joase, 
fiind prevâzute şi cu bas reflex. Boxele sur¬ 
round ou câte un singur difuzor, pe cel de me¬ 
dii/joase, şi nu ou bas reflex. Boxa de centru 
este prevâzutâ cu douâ difuzoare de medii/ 
joase, unul de înalte şi un bas reflex. Materialul 
din care sunt executate carcasele fiecârei com¬ 
ponente (inclusiv subwoofer-ul) este de tipul 
PAL melaminat. 

Puterea pe fiecare canal de satelit este de 
15 W, iar pe subwoofer de 45 W, ducând la 
un total de putere al sistemului Genius SW-5.1 
Home Theater de 120 RMS. Amplificatorul 
acestui sistem audio este confinut de corpul 
carcasei subwoofer-ului, lucru vizibil şi datoritâ 
radiatorului metalic de dimensiuni relativ mari 
aflat la spatele subwoofer-ului. 

Conexiunile de intrare sunt realizate, cu o 
singurâ excepţie, prin mufe RCA. Prima gru¬ 
pare de 6 astfel de mufe poartâ numele de 
AC*3 Input, şi fiecare mufâ corespunde câte 
unui canal din cele 5.1 ale sistemului. Aceastâ 
primâ grupare de mufe este necesarâ celor 
care doresc o audiţie în care materialul sonor 
vine pe multiple canale, de la un decodor 


Dolby Digital sau Dolby Pro Logic extern. Atrag 
atenţia câ sistemul Genius SW-5.1 Home 
Theater nu conţine nici un fel de decodor sur¬ 
round. Tot pentru intrare în format AC-3 existâ şi 
mufa excepţie - una de tip DIN cu 9 picio¬ 
ruşe. Un cablu special livrat împreunâ cu sis¬ 
temul Genius SW-5.1 Home Theater serveşte 
realizârii legâturii între acesta şi orice placâ de 
sunet cu ieşire 5.1 pe mufe jack mici (cum este 
cazul cu seriile Live! şi Audigy de la Creative, 
sau cu plâci de sunet precum Hercules Game 
Theater XP, Hercules GameSurround Fortissimo 
II, Terratec DMX X-Fire 1024, Hitpoint Apollo 
Pro, Philips Seismic Edge şi Acoustic Edge, 
Leadtek Winfast 6X, Genius Sound Maker 
Live 5.1 etc.) Pentru cei care doresc numai o 
audiţie stereo (ce foloseşte, însâ, şi subwoofer-ul), 
acest lucru este posibil prin trei perechi de in- 
trâri RCA, selectabile de pe panoul frontal cu 
butoanele TV, Tape şi CD/VCD/DVD(2CH). 

Sunetul redat de Genius SW-5.1 Home 
Theater este puternic (suficient pentru camera 
mea al cârei volum este de aproximativ 90 mc) 
şi plâcut. De altfel, deşi poate fi folosit şi ca 
sistem audio pentru desktop, Genius SW-5.1 
Home Theater este cu certitudine indicat spre 
utilizare într-un spaţiu mai larg decât cel al bi¬ 
roului, fiind potrivit atât ca putere, cât şi ca de- 
sign, utilizârii în sufragerie alâturi de un sistem 
DVD sau Dolby Surround. Faptul câ boxele de 
faţâ sunt pe douâ câi şi au subwoofer se simte 



în claritatea sunetului la audiţia muzicalâ, în filme 
remarcându-se şi construcţia boxei de centru. 
Subwoofer-ul îşi face treaba cu conştiinciozitate, 
fiind de remarcat profunzimea şi claritatea 
redârii frecvenţelor joase. De altfel, construcţia 
solidâ, compactâ, din material lemnos, a tuturor 
componentelor sistemului contribuie din plin Io 
creşterea calitâţii redârii sonore - un punct în 
plus fiind de acordat aici şi pentru finisaj. In 
opinia mea, Genius SW-5.1 Home Theater este 
prima reuşitâ în domeniu a Kye Systems, fiind un 
sistem ce concureazâ cu succes cu oricare din 
competitorii actuali de pe piaţa autohtonâ, 
oferind o colitate opropiatâ acestora (în plus, 
mai rar în minus), dar la un preţ sensibil mai mic. 


Marius Ghinea 

LEVEL 

DATETEHNICE 1 

Producâtor 

Kye Systems 

Ofertant 

Flamingo Computers 

Tel 

01-2225041 

Preţ 

160 USD (fârâ TVA) 
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Siemens 

SL42e 

E ste vorba de ultimul model de 
telefon mobil de Io Siemens, 
firmâ deja cunoscută pe piaţa din 
Romania datorită calităţii superioare 
a produselor ce poartă acestă siglă. 
Acest model de telefon mobil 
foloseşte tehnologia GSM şi poate 
lucra în mod DualBand. De 
asemenea, pentru navigarea pe 
Internet se poate folosi şi serviciul 
inclus de WAP. El se adresează în 
mod special celor din domeniul 
business, dar nu numai. Designul şi 
culoarea acestuia fac din el o 
adevărată bijuterie, pe care oricine 


dintre noi ar fi probabil mândru să o 
poarte. Timpul de stand-by, cu 
acumulatorul standard, este de 
aproximativ 3 zile. In modul „vorbit", 
acest telefon este alimentat doar 
pentru 180 de minute. Deşi 
cântăreşte doar 88 de grame, 
dimensiunile acestuia sunt 105 x 46 
X 17 mm, ceea ce face ca 
Siemens SL42e să poată fi foarte 
uşor de transportat şi folosit. Dacă 
stăm să răsfoim prin meniul său, 
destul de stufos, descoperim că 
acest mobil poate înmagazina 
peste 500 de numere de telefon, 
la care se adaugă şi cele conţinute 
de cartela SIMM. Dotat cu un 
display destul de mare, dar 
monocolor, se poate foarte uşor 
„cotrobăi" prin agenda personală 


pe care o are inclusă. Producătorii 
au alocat 16 MB agendei, pentru 
stocarea informaţiilor. Telefonul 
poate emite vibraţii în loc să sune 
(valabil mai ales pentru amatorii de 
şedinţe - câţi ciudaţi din ăştia or fi). 
Recorderul digital, care de 
asemenea este şi el prezent, vă dă 
posibilitatea de a înregistra secvenţe 
audio, ce totalizează 120 de 
minute (exclus şedinţe, care 
durează mult mai mult). Un 
adevărat reportofon. Pentru 
melomani, acest telefon poate reda 
şi 45 de minute de muzică în format 
MP3. Bineînţeles, la loc de cinste se 
găsesc şi câteva jocuri, dar nu ştim 
cu ce engine lucrează: Unreal sau 
Quake III? 



Samsung 

ASOOe 

S amsung A300e este cel mai 
nou produs ieşit de pe linia 
de fabricaţie a uzinelor Samsung. 
Deşi este un model cu deschidere, 
este un produs foarte uşor mane¬ 
vrabil. Datorită caracteristicii de 
dual screen display, poţi vizualiza 
numărul de la care este apelat 
fără a mai fi nevoie să îl deschizi. 
El este primul produs „flip" ce are 
un display exterior. în momentul în 
care îl deschizi vei avea acces la 
taste şi la cel de-al doilea display 
screen cu mult mai multe linii 

vizibile. Datorită 


telefonie GSM. Animaţia 
meniurilor face ca plăcerea 
vizuală să crească şi să dea o 
notă de recreaţie. Alături de cele 
48 de tonuri predefinite se 
găseşte şi un Tone Composer în 
care vă puteţi exersa creativitatea 
de compozitor. Dacă sunetele nu 
sunt punctul vostru forte, se poate 
folosi şi în modul „vibracall". 

Dimensiunile acestuia sunt 82 
X 42 X 22 mm şi cântăreşte 90 de 
grame. Durata de timp după care 
trebuie să faceţi o reîncărcare o 
acumulatorului este de 4 ore de 
vorbit, sau după 3 zile de standby. 
în cazul în care se interacţioneză 
cu un laptop prin portul infraroşu, 
puteţi să îi activaţi funcţiile de WAP 
şi astfel se poate 
naviga pe In- • 
ternet fără nici 
o problemă. ^ ‘ 


funcţiei de 
DualBand, 
poţi interac- 
ţiona cu 
i orice reţea 
K de 



Nokia 8310 


D esigned to make a Big 
Impression - aceasta este 
deviza sub care Nokia a lansat 
acest produs. Este un aparat ce 
măsoară doar 97 x 43 x 17 ... 
19 mm (cam cât o cutie de chi¬ 
brituri) şi cântăreşte 84 de gra¬ 
me. în stabdby „rezistă" între 
100 şi 350 de ore, iar în mod 
talk „duce" între 2 şi 4 ore. Ca şi 
modelele precedente, şi acesta 
lucrează în mod dualband 
(900/1800). Meniul este cel 
clasic cu mici modificări pe ici 
colo. Modulul copiat de la ce¬ 
lelalte modele Nokia îi permite şi 
acestui 8310 să i se poată 
schimba look-ul (de exemplu, o 


faţă nouă... pentru telefon, la ale¬ 
gerea utilizatorului). Opţiunea de 
WAP este nelipsită, la care se 
mai adaugă şi funcţiile unui Radio 
FM. Alte caracteristici pe care le 
mai include sunt opţiunile de dina¬ 
mic memory, ce poate conţine 
până la 250 de notiţe sortote 
după date calendaristice. Me¬ 
moria agendei telefonului per¬ 
mite stocarea a 500 de nume şi 
numere de telefon. Fiind un pro¬ 
dus dinamic şi o firmă care se 
respectă, „cantitatea" de acce¬ 
sorii pentru acest model este 
uimitoare: hands-free, feţe (pentru 
telefon), huse, agăţători... 


BogdanS 
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Abonament 


talon de 
abonament 

Decupaţi talonul din revistă, 
completaţi-l şi expediaţi-l 
împreună cu dovada plăţii 
pe adresa ioana Bădescu, 

OP. 2 C.R 4 2200 Braşov. 
Tak)anele care nu sunt insotite de dovada 
plâŞ NU VOR R LUATE In CONSIDERARE! 

Plata se poate efectua prin 
mandat poştal pe adresa 
Ioana Bădescu, O.P. 2 C.R 4 
2200 Braşov sau prin ordin de 
plată în contul Vogel Publishing 
nr. 264100060476 deschis la ABN 
AMRO BANK, Braşov. 

Pentru bugetari, plata se face 
în contul nr. 50691099507 deschis 
ia Trezoreria Braşov. 


J dA, doresc un ABONAMENT la revista LEVEL, pe: 


i 


_|6 luni, la preţul de 400.000 
_J 12 luni, la preţul de 750.000 


începând cu luna 


Firma, cod fiscal: 

Nume, Prenume: 

Str. 

Nr. Bl. Sc. Ap. 

Loc. 

Cod Judeţ 

Telefon: 

E-mail: 


\ 

l-l 

<D I 
D) I 

li 

s| 

m 



Am plătit.lei în data de 

cu mandatul poştal / ordinul de plată nr. .. 

_J Am mai fost abonat, cu codul. 

_| 2)^, doresc 


4/02 


Revista 


CHIP SPECIAL Homepage 


Atenţie! : 

înainte de a efectua plata ; 

vă rugăm să telefonaţi la redacţie; 
pentru a vă asigura că mai există ; 
în stoc revistele solicitate. 
( 068 / 415158 , 418728 ) 




Preţ Bucăţi Total 


5.000 lei/buc. 


t 


Nu expediem reviste rambursi ■ 

■ 

Taloanele care nu sunt însoţite de dovada plătii ; 

NUVORRLUATEiNCONSIDERAREl' : 

■ 

Plata se face cu mandat poştal pe adresa ■ 
Ioana Bădescu, OP 2 CP 4, 2200 Braşov l 
sau prin ordin de plată în contul Vogel ” 
Publishing nr. 264100060476 deschis la ■ 
ABN AMRO BANK Braşov. ; 


Firma, cod fiscal: 

Nume, Prenume: | 

Str. 

Nr. Bl. Sc. Ap. 

Loc. 

Cod Judeţ 

Telefon: 

E-mail: 


.cu r i mandatul poştal nr.. 




Tombola LEVEL?’ BSBi 

Tombola din acest număr vă oferă ca premiu 
un RTS de excepţie: Settlers IV - Mission CD. 

7 Câte misiuni single-play sunt disponibile în 
Settlers IV-Mission CD? 
a) 5 b) 20 c) 30 

Răspunsul se găseşte în articolul dedicat jocului din acest număr. 


Tombola LEVEL $■ 


Răspundeţi la întrebarea alăturată, 
decupaţi talonul şi expedfaţi-l pe 
adresa redacţiei: O.P. 2, C.P. 4 
2200 Braşov. 



Nume, Prenume: | 


Str. 

Nr. Bl. Sc. Ap. 

t _ 1 

Loc. 

Cod Judeţ 

4/2002 

Telefon: 

E-mail: 
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Service autorizat 


^Stancu^^ihnea^^ 

Am un P4 1.8 GHz, 1GB RIMM, GeForce2 Ti 
64 HB, HDD Western Digital40GB 7200rpm... etc. 
cu Windows 2000 PRO. Când joc Serious Sam 2 
am probleme cu accelerarea de parca aş avea un 
calculator de acum 3 ani. Cu toate opţiunile de 
rendering care sunt pe medium sau normal. La 
Medal of Honour e nasol., toate opţiunile sunt la 
minim, iar din prezentarea jocului în LEVEL scrie câ 
ar merge pe un P2 la 500 cu accelerator video de 
minim 16 MB şi 128 MB SDRAM. înseamnă câ la 
mine ar trebui sâ meargă perfect. Ce să fac? Că 
opţiunile plăcii video sunt şi ele cam la medium 
drivere am la tot iar din hord mai om liberi 18 GB. 

R: Motivul pentru care se mişcâ moi lent 
sistemul tâu în jocuri se gâseşte oproope cu 
siguronfâ în folosirea driverelor vechi sau prost 
instalate. Pentru rezolvarea problemei, îţi recomand 
sâ îli foci rost de ultimele detonatoare pentru placa 
video (vezi Level CD), Io care sâ moi adaugi şi o 
versiune de DirectX (recomandat ar fi 8.1). Apropo, 
ai Service Pack 2 instalat? 

^Gabor^Fjorir^JBra^o^ 

Am un Intel Celeron la 566 MHz montat pe o 
placă de bază VIA 694x Apollo Pro, 192 MB 
RAM, HDD Quantum Fireball de 7,5 GB, o placă 
video Riva TNT 2 M64 Pro, placă de sunet Crystol 
CS4281WDM, modem intern Ambient CLM Data 
Fax Voice, Windows XP Professional 

1. O problemă cu care mă confrunt de mult 
timp şi care a devenit un calvar: de fiecare data 
când downioadez ceva de pe Internet, trimit maif 
uri, ascult mp3-uri, vizionez filme în Windows 
Media Ployer sau rulez aplicapi de benchmarking 
computerul mi se resetează din senin, fără nici o 
avertizare (şi nu cred că e Windowsvl de vină, 
deoarece la fel păţeam şi când aveam W98SE). 
Vreau să vă menţionez ca în systroy rulează numai 
Norton Antivirus 2002 şi Zoneolarm Pro şi eu nu 
obişnuiesc să rulez moi multe aplicaţii simultan. 

2. Recent mi-am schimbat vechiul cooler cu 
un Coolity QTSK328. Vreau să vă întreb dacă 
risc făcând-i un overclocking. BIOS-ul îmi oferă 
posibilitatea să-mi foc overclocking Io 638 MHz 
şi la 705 MHz. Care dintre cele două frecvenţe 
să o aleg? 

3. Mi-am instalat ultimele drivere NVIDIA şi am 
observat că am posibilitatea să-mi foc overclocking 
la placa video. Am overclock-uit de la 125 MHz fşi 
core-ul şi memoria) la 140 MHz (placa video 
suporta pana Io 160 MHyz, dar mai mult de 140 




MHz nu vreau sa risc) şi jocurile nu se mişcă mai 
rapid, din contră, merg aproape în slow-motion. E 
ceva în neregulă? Să nu folosesc overclocking-ul? 
Driverele pentru modem, placa de baza, placă 
video şi cea de sunet pe care le<3m instalat sunt 
ultimele, cele mai noi şi sunt certificate de Microsoft. 

R: 1. Aceastâ problemâ este cauzatâ cel mai 
des de proasta instalare a cooler-ului sau de 
incapacitatea sa de a face fa}â „situaţiei*. Dacâ 
este aceasta problema, îţi recomand sâ îţi cumperi 
unul mai mare sau unul cu un numâr de turaţii de 
peste 5000. Asta dacâ nu cumva ai şi o sursâ 
defectâ/pe ducâ... 

2. La acest capitol nu existâ o teorie scrisâ 
despre frecvenţa Io care acel procesor ar funcţiona 
optim. Acest lucru variazâ de la un procesor la 
altul. în acest caz nu ai nimic altceva de fâcut decât 
sâ iei fiecare frecvenţâ în porte şi sâ supraveghezi 
stabilitatea sistemului şi a temperaturii procesorului. 

3. Poate nu faci bine ceva (ai grijâ sâ nu se¬ 
tezi antioliasing^jl prea mare), dar oricum, dintr-un 
TNT2 M64 nu prea poţi sâ storci mare lucru. 


Mr.G - @ 


Am şi eu un Pentium2 la 333MHz, placă 
video NvidiaGeforce2 MX200de 32biti, 160 
RAM, Windows 98 şi DirectX 8.0 instalat. Te rog, 
poate poţi să mă ajuţi. Problema este Ecranul 
Albastru. Când rulez Desperados, Heavy Metal 
Fakk2, American McGee's Alice, S.W.I.N.E, şi multe 
alte demchuri îmi dă eroarea asta: A Fatal Error 
has... ştiţi voi. Vă rog ojutaţi-mă II Vreau să joc şi eu 
un joc ca lumea...şi..nu pot. 

R: în cazul tâu, cred câ WindowsHjl este cam 
„obosit". Recomandarea mea a fi o sâ faci o 
reinstalare de sistem, dupâ care sâ instalezi şi 
ultimele drivere de placâ video, placâ de bazâ... 
ş.a. Nu uita şi de DirectX. 

Marius - @ 

Am şi eu o intrebare: De curând am cumpărat 
o placă PCTV de Io firma Pinnacle, care are un soft 
foarte bun, dar pentru mine are o problemă. Dacă 
capturez un videoclip el md salvează în format 
„ TRP". Am întrebat pe moi mulţi prieteni şi ei nu au ştiut 
acest format. Dacă capturez cu camera video el md 
salvează în format „avi" şi pot să le văd cu Windows 
media player. Toate videoclipurile ce leam captat cu 
placa PcTv nu le pot vedea cu alt progam decât cu 
softul lui. Puteţi să-mi spuneţi un soft cu care aş vedea 
videoclipurile în afară de softul lui. 




R: O soluţie de compromis ar fi aceea în care 
ai câuta tu pe sitenjl Pinnacle un utiltar care sâ îţi 
permitâ sâ faci conversie din fişierele TRP în avi sau 
mpeg. De asemenea, poţi încerca un alt soft de cap- 
turâ. De exemplu, poţi încerca Rnnacle PCTV. Acest 
soft este capabil sâ salveze direct clipKjrile capturate 
în tipul de fişier pe care îl doreşti tu: fie avi, fie mpg. 




în momentul de faţă om un AMD K 6-2 
300MHz, 32 MB RAM, 3.2GB HDD Seagate şi un 
S3 Trio3D AGP. Acum un an sa stricat şi fam dus la 
firma de unde fam luat, săT repare. Acolo ei miau 
spus că placa de baza e stricată, dar că PC-ul 
merge şi aşa. La început, a mers, după 2 săptămâni 
însă a cedat CfOROM-u! şi sunetul (noroc că om 
apucat să instalez Starcrafkjl). Am instalat şi Check 
IT98, care îmi spune că lipseşte „processor suport". 
Oed că aceasta este problema. Totuşi am decis să 
îmi vând calculatorul la second hand, şi să îmi iau 
altul nou, dar pe bucăţi. Acum urmează întrebările: 

1. ce placă DDR-ram care suportă Duron şi 
Athlon este mai ieftină? 

2. placa video Kyro 2000 este mai bună 
decât TNT2 m64? 

3. aş dori să cumpăr un MB cu chipset Sis 
735, dar nu ştiu ce tip de memorie DDR-ram este 
compatibilă cu MB<jI? 

4. porturile USB şi conectorii vin odată cu 
MB-u! şi celelalte componente sau trebuie să le 
cumperi separat? 

5. o carcasă de 250W este bună pentru un 
hdd de 40BG-t-celelalte componente? 

6. procesoarele Via C3 - fcpga, sunt la fel de 
puternice ca Duron Socket A? 


R: 1.0 placâ rezonabilâ care sâ suporte un 
procesor Duron sau un Athlon sar numâra printre 
cele fabricate de Epox. Dacâ o vrei pe cea mai 
ieftinâ cautâ un ECS Elitegroup. Dar... înţelegi tul 

2. Da, este mult mai bunâ. 

3. Dupâ cunoştinţele mele, orice placâ cu 
acest chipset ar fi în stare sâ suporte atât memorie 
SDRAM cât şi DDR SDRAM. Aşadar, depinde de 
cine a produse şi cum a fost planificatâ sâ lucreze, 
fie cu memorie DDR, fie cu SDRAM 

4. Da, atât porturile USB cât şi cele de LPT 
sau COM-urile sunt incluse pe placa de bazâ. 

5. în cazul în care ai un procesor Athlon nu, 
nu este suficientâ aceastâ sursâ de 250W. 
Recomandatâ ar fi una de 3(X)W sau peste. 

6. Nu, nici pe departe, sfatul meu este sâ nici 
nu te apropii de ele. 

BogdanS 
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D e când existâ lumea aceasta, copiii ştiu 
un adevâr care nu este accesibil adul¬ 
ţilor. în momentul în care sunt trimişi la 
culcare şi pârinfii vin pentru a-i înveli, lumina se 
stinge, iar de dupâ colţurile întunecote îşi fac 
apariţia Ei. Cine sunt Ei? Monştrii. Da, aţi auzit 
bine. Monştrii urâţi, fioroşi, pâroşi, cu zeci de mii de 
braţe, cu trei, patru sau zeci de mii de ochi, monştrii 
însetaţi de sângele copiilor pe care vor sâ-i smulgâ 
din pâtuţurile lor şi sâ-i ducâ în ţinutul monştrilor. în 
locul ocela care miroase urât şi în care te supun la 
chinuri neînchipuite, dar în care nu va mai trebui sâ 
te speli pe dinţi în fiecare searâ. 

Acum, câ am ajuns la o anumita vârstâ, ne 
dâm fârâ îndoiala seama câ monştrii nu fac toate 


Monsters Inc. 


acestea de plâcere. Aceasta este meseria lor. Ce, 
credeţi câ monştrii nu trebuie sâ trâioscâ? Nu trebuie 
sâ-şi asigure cumva şi ei existenţa? Tocrrrai de aceea 
au deschis o firmâ intitulata Monştri S.R.L. şi au 
început sâ facâ şi ei un ban cinstit. încet, încet, firma a 
devenit cea mai puternica afacere din târâmul 
monştrilor şi datorita a douâ personaje: James P. 
Suilivan, a. k. a. Sulley (un rmnstru nxDre, cu o blo- 
nâ verde şi pete albastre) şi asistentul sâu, Mike Wo- 
zowski (un ochi mare verde). Aceştia sou evidenţiat 


prin talentul lor deosebit de a speria copilaşii. 

Nu trebuie sâ vâ mai spun câ lumea mon¬ 
ştrilor şi afacerea acestora trebuie sâ râmânâ 
complet necunoscuta copiilor, pentru ca firma sâ 
meargâ mai departe în profit şi sâ nu dea fali¬ 
ment. într-o noapte lucrurile se schimbâ însâ. Sul¬ 
ley introduce accidental în lumea monştrilor o fe¬ 
tiţa. Aventurile acesteia le puteţi urmâri în curând 
în cinematografe. 

Producător Walt Disney 



Lord of the Rings - 
The Fdllowship of the Ring 


V orbeam de lumi fantastice şi de monştri. 
Nimic nu v-a pregâtit însâ pentru ceeo ce 
veţi gâsi în Lord of the Rings: efecte spe¬ 
ciale, personaje fantastice cum numai într-un role- 
playing game aţi mai vâzut, acţiune şi festin de 
imagini pentru sufletul nostru însetat de magie. In¬ 
triga este una de basme: fiecare popor din lu¬ 
mea fantastica în care ne aflâm deţine câte un 


inel cu puteri magice. Lordul Sauron încearcâ 
sâ-şi construiască un tip de inel pentru a avea 
puteri asupra tuturor raselor şi asupra tuturor inele¬ 
lor. Lordul este ucis într-o luptâ şi nu se mai ştie ni¬ 
mic despre soarta inelului pânâ când acesta ajun¬ 
ge în posesia lui Bilbo Baggins. El îi va înmâna 
inelul lui Frodo pentru oJ distruge, deoarece Lordul 
începe sâ revinâ la viaţâ şi doreşte sâ punâ din 


nou mâna pe inel. Soarta lumii depinde de viitorul 
acestui inel. Frodo trebuie sâ ojungâ la vulcanul 
Osanda în care sâ arunce blestematul inel. 

Trebuie sâ vâ anunţ câ Lord of the Rings - 
The Fellowship of the Ring este prima parte a unei 
trilogii din care va mai fi lansat în acest an Lard of 
the Rings - The Two Towers, iar în 2003 va apâ- 
rea ultima parte. Lord of the Rings - The Return of 
the King. Tocmai de aceea nu va trebui sâ fiţi 
dezamâgiţi de sfârşitul abrupt al primului episod. 
Şi, dacâ moi aveţi nevoie de argumente pentru a-l 
viziona, filmul a primit 13 nominalizâri la Oscar. 

Producător Nev/ Line Productions 
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O fabricâ hl-tech din Gabon (bine, e editată poza, dar măcar ca idee...) 
Imagine primită de la Iceman 



Ce crede|i, prinde portarul mingea?... sau invers? Imagine primită de la Radu Tătaru 




-48grade? Să ghicesc... era iarnă şi nu î|i 
plătiseşi întrefinerea? 

Imagine primită de la Miahi 



Sunt prost. Mă duc să mă culc. 
Imagine primită de la Maste_D 



Da, ştiam I 

Imagine primită de la Ciric Cristi 
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Cancel 


Nu toate sunt ceea ce par. Imagine primită de la Clipa Cornel 


Şi mai spun unii că PC-ul nu găndeşte de unul 

singur... 


Câştigătorul din această lună este 
Iceman (ovalii, aplauze îndelungate, 
procesoare şl monitoare sunt aruncate 
cu bucurie în aer). 
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Chatroom 



I atâ câ s-a întâmplat din nou. Abunden|a de 
review-uri pe aceastâ lunâ a dus la încâ o 
scâdere a paginilor rezervate Chatroom-ului. 
Sâ nu fi|i cumva dezamâgifi... gândiţi-vâ câ pe 
acea paginâ „subtilizatâ" Chatroom-ului se lâ- 
fâie acum un review de colitate. 

Tema pentru data viitoare este... M-am 
gândit câ ar fi interesant sâ aflu care este cea 
mai importantâ componentâ a unui joc pentru 
voi. Grafica, multiplayer-ul, storyline-ul, sunetul, 
gameplay-ul, feeling-ul sau ce altceva? Dacâ 
vâ veţi şi motiva pe larg alegerea vâ veţi asi¬ 
gura un loc de onoare în Chatroom. Aştept scri¬ 
sorile voastre pe adresa de mail mitza@level.ro 
sau pe adresa redacţiei. Pentru alte discuţii pe 
aceastâ temâ şi nu numai vâ invit sâ vizitaţi fo¬ 
rumul de pe site-ul nostru (www.level.ro). 

Vâ aştept cu interes scrisorile. 

Mihai Coman 

Cred câ eu fac parte din milionul de cititori 
care v<3 scris luna asta. Insâ eu nu vâ voi scrie 
numai despre subiectul dat, ci şi de ceva mult mai 
important (cred eu). 

în primul rând, m-aţi dezamâgit. Cum? Sâ 
începem cu începutul? Dupâ ce am cumpârat 
revista voastrâ pur şi simplu nu puteam trece 
peste preţ: (115000) 98000? Eu înţeleg câ 
oricum revista ar fi costat mai mult cu 2 CD-uri 
incluse însâ nu cred câ aceasta mişcare era ne- 
cesarâ pentru a îmbunâtâţi revista. Eu mâ mul¬ 
ţumeam cu nişte demo-uri care mâ ajutau sâ aleg 
ce jocuri sâ cumpâr însâ nu cred câ în ţara asta 
plinâ de CSnşti puteţi impune o schimbare de 
genuri. NIMENI, dar absolut nimeni nu (cred) a 
apreciat Seven Kingdoms la adevârata sa 
valoare. Eu am avut jocul şi fam jucat în draci dar 
existâ persoane care nici rvau auzit de el de 
când a apârut StarCraft (huuuuuuuuaaaaaa, 
uzurpatorul!). A jucat cineva DarkReign I? Dar 
TotalAnnihilation? Vâ spun eu câ nu, şi nici nu ar fi 
apreciate de cititori pentru câ, lume dragâ, acesta 


e adevârul: ceva mai nou de 4 ani nu pupâm în 
revistâ ca joc full iar exemplele de mai sus sunt 
exact ce vom vedea în revistâ (sper)! A jucat 
careva SpecOps I sau mâcar HalfLife original? Vâ 
spun eu câ nu, chiar dacâ jumâtate de ţarâ se dâ 
cunoscâtoare de CS. Nu spun câ pcul nu e bun însâ 
nu eşti gomer dacâ jod CS la nek:cife 14 ore pe zi. 
Vâ spun câ o sâ pierdeţi o grâmadâ de foni dacâ 
veţi continua cu jocul full pe CD. Ştiu câ mulţi cer joc 
full, însâ nu ştiu ce vorbesc. Recunoaşteţi: suntem în 
România, aici nu poţi face mare lucru. Nici unul 
dintre cei care au cerut joc full nu se gândea câ 
dacâ îl puneţi creşte preţul revistei de 2-3 ori (deşi 
e la mintea cocoşului). Cred câ mulţi se gândeau 
câ puneţi joc full fârâ sâ creşteţi preţul şi dupâ aia 
poate mai puneţi câteva pagini în plus. 

De fapt eu prefer 100 de pagini decât 2 CD- 
uri. Şi oricum, dacâ e sâ puneţi joc full trebuie sâ 
puneţi CSîntr-un numâr şi în restul hârţi, boţi, arme, 
skirvuri etc. Poate sâ lansaţi un numâr special CS, sâ 
construiţi un altar CS în centrul Bucureştiului şi soi 
ridicaţi statui în fiecare oraş (în ipostaza „Gigicâ de b 
3 împuşcând "Cauntâru'"). Ahem, am început sâ 
oberez. Oricum, vom spus, nu ieşiţi nicâieri cu treaba 
asta, mai bine renunţaţi. Dacâ revista e 115000 lei 
(e 98000, n.r.), un CD pirat cu jocuri e 80000- 
100000 lei şi sunt şi jocuri noi, ded nu veţi putea 
ajuta gamerul român sâ-şi facâ „o colecţie de jocuri 
clasice" oricât de mult aţi vrea. 

Nu cred câ eşti corect cu Counter-Strike-ul. 
Jocul âsta reprezintâ un fenomen (vrei nu vrei) şi 
eu unul îl consider un joc excepţional. Câ jucâ- 
torii de Counter-Strike nu sunt cei mai nemaipo¬ 
meniţi şi mai versaţi gameri pe care i-ai întâlnit (unii 
dintre ei), asta este cu totul altceva... 

Seven Kingoms l-am considerat întot¬ 
deauna un joc clasic, de valoare. Am sperat 
ca şi cititorii LEVEL sâ îl aprecieze la adevârata 
sa valoare. Am ştiut câ ne asumâm un risc care 
se pare câ a meritat. 

Ah, şi o sâ fie şi jocuri mai noi de 4 ani, stai 
liniştit... 


NSD 

Este ora 11:26. Plictisit de atâta joacâ/ 
IRC/net nrvam gândit sâ vâ mai scriu o epistolâ 
(una am mai scris, şi aia ajunsâ la buba lunii). 

Vreau sâ vâ spun câ apreciez revista şi 
câ este cu mult mai bunâ decât ceea ce mai 
existâ pe la noi pe piaţâ. De fapt ce tot aberez 
eu aici... motivul real pentru care vâ scriu este 
câ în apraximativ 1 lunâ voi pârâsi România, 
foarte probabil pentru totdeauna. Urmâtorul nu¬ 
mâr va fi ultimul din colecţia mea de reviste, 
cel puţin pe o perioadâ de 4-5 ani, pânâ fac 
rost de cetâţenie etc. Eu vreau sâ las ceva în 
urmâ, ceva plâcut, sâ-şi aducâ aminte cu plâ- 
cere redactorii şi cititorii de mine. LEVEL-ul este 
unul din puţinele lucruri pe care le iau cu mine, 
atât material cât şi în suflet. Probabil singurul 
lucru care mâ face fericit când mâ gândesc la 
România. Asta într-un fel mâ bucurâ, într-altul mâ 
doare... Ce este România? Ce viitor are ea...? 
Ce se va întâmpla cu revista în câţiva ani...? 

Acum câ mi-am descârcat sufletul sâ trec 
şi la ceva legat de jocuri. Am impresia câ lu¬ 
mea este în panâ de idei. Nu mai sunt jocuri 
bune! M-am sâturat de veşnicele CS/HL/ 
Q3/Heroes/Red Alert 2/Starcraft. Vreau 
ceva nou mai interesant, mai inteligent... 

„RtCW", „Serious Sam: The Second 
Encounter" sau „Medal of Honor"... porcârii 
domne! Acelaşi clasic „puschi-puschi" cu inamicii 
şi strâns de muniţii şi de arme noi... N-am mai 
vâzut un joc cu o idee mai râsâritâ sau mai 
captivantâ de la apariţia lui „The Sims", dacâ 
mâ gândesc mai bine...Toatâ lumea eînnebunitâ 
de GeForce 3, 4, 5, 6... şi Radeon 29500, 
Pentium 6 la 9000 MHz şi Athlon XP 9999... 
Nu se mai fac jocuri ca înainte... am vâzut câ un 
GeForce4 costâ 400$... cine ar da atâţia bani 
pe el nu înţeleg... acum la jocuri nu mai 
conteazâ ideea, nuuu, e goana dupâ grafica 
mişto (vezi Aquanox) şi idee de 2 lei. Aş începe 
sâ aberez şi despre „inutilitatea" consolelor 
dacâ aş mai avea loc dar mai bine mâ abţin... 

în final, în cazul meu totul se rezumâ Io „a 
fi sau a nu MAI fi gamer". Cu cât sictir am 
ajuns sâ joc CS (la fel de mare cu cel al pro- 
ducâtorilor de jocuri) cu atât mâ gândesc dacâ 
nu cumva sâ las calculatorul, împreunâ cu 
nervii/stresul/durerile de cap şi multe altele 
(într-un cuvânt COMPUTERUL) în favoarea 
altor preocupâri mult mai utile şi implicit mai 
plâcute. Asta a fost ce am avut de zis. Urmea- 
zâ încheierea: 

Jin foarte mult la oamenii din redacţie, su¬ 
per de treabâ, şi cu aceastâ ocazie ţin sâ-i sa¬ 
lut, dar nu numai pe ei: 

BogdanS, Mitza, Mike, Claude, Locke, ex- 
Wild Snake şi restul pe care nu i-am cunoscut. 

Şi prietenii de pe Undernet: 

Assassin', Garret, Zar, Skee, XScorpion, 
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Thriller, sekaba, Moghy, DSF, dana | XP, Yang, 
Wexus, Gunman, R3dMan, Miker, PC-cutza, 
dutz şi Mega_Bytu. 

Lista poate continua dar nu este destul 
loc... îmi cer scuze fatâ de cei care se se simt 
câ ar fi trebuit sâ aparâ în lista de mai sus şi nu 
sunt, pentru c5 i<3m uitat. 

Mâ apropii de sfârşit. Vreau sâ vâ spun 
câ nu ştiu când ne vom mai vedea (live sau 
IRC) şi vreau sâ cred câ nu mâ veţi uita chiar 
aşa uşor:) 

Byel Bafta şi numai binel 

Probabil câ o sâ î|i atragi câteva priviri 
nervoase asupra ta din cauza declaraţiei tale 
cum câ: „M-am sâturat de veşnicele CS/HL/ 
Q3/Heroes/Red Alert 2/Starcraft''. Pe de o 
parte sunt de acord cu tine. E nevoie de 
originalitate, e clar... însâ e nevoie de nişte 
jocuri originale care sâ mai fie şi bine fâcut. 
Lucru care este extrem de dificil de realizat. 

Aşa câ decât sâ vâd cum apar 10 jocuri 
originale pe lunâ în care toate acele idei noi 
sunt însâ prost implementate, prefer sâ stau 
liniştit, sâ mâ joc nişte jocuri ce urmeazâ 
şabloane bine cunoscute dar realizate ca la 
carte, fârâ cusur. Idei originale o sâ tot aparâ... 

Mult noroc, ne mai auzim... 

Assassin din Câlâraşi 

Câlâraşi, un oraş destul de liniştit, zic eu, de 
unde vâ scrie un gamer amârâtîn legâturâ cu un 
joc, care dacâ sor realiza ar apârea peste un 
deceniu. Dupâ cum a spus Mitza „aştept cu 
acelaşi interes scrisorile ce trateazâ alt subiect 
decât cel impus de mine", nvam decis sâ scriu un 
preview la un joc MMO... o sâ vedeţi. 

Toate visele mele au început de la sfârşitul 
misiunii a 6<3 la AvP2 când ai toate armele şi. 


dupâ ce te lupţi cu xenomorphu' de 3 metri, 
uriaşa navâ aterizeazâ în faţa ta şi te salveazâ 
+ la sfârşit aproape aceeaşi scenâ “ Super 
COOOOOL. 

OK! Imaginaţi-vâ o hartâ de mârimea Tran¬ 
silvaniei sau chiar mai mare. Inâuntru bâgâm 
câteva zeci de mii de jucâtori dupâ modelul 
AvP2: jumâtate oameni, jumâtate xenomorphi, 
iar vreo 50-100 predatori (jocul sâ fie de echi- 
pâ). Acestei hârţi îi mai adâugâm o picâturâ de 
Infanterie Stelorâ, adicâ nişte cârâbuşi cât mun¬ 
ţii şi multe nave, o picâturâ de Starcraft, dar la 
nivel mult mai mare plus o picâturâ de simula¬ 
tor de zbor (Io nave) şi simulator auto (la Armo- 
red Personal Carrier). Şi... ta da!!! Desigur, jocul 
sâ dureze 3-4 sâptâmâni, iar jucâtorii sâ nu se 
poatâ schimba în altâ rasâ faţâ de ce au ales 
la început. Cu timpul cel mai bun sâ devinâ 
locotenent, sergent, iar cel care moare sâ o ia 
de la capât, sâ fie un simplu soldat. Desigur câ 
sergent (dau un exemplu) te vei face greu, 
chiar foarte greu, dar atunci sâ fii mai greu de 
omorât, sâ ai în subordine soldaţi e ceva... Şi un 
bug ce este necesar sâ fie adâugat: un înce- 
pâtor sâ nu poatâ omorî un caporal - bâiatul 
din spatele caporalului o fi pierdut zile nedor¬ 
mite - câ aşa chinuiala âluia a fost în zadar. 

Şi, desigur, dacâ îi spui unui general "Go 
f**k yourself" âla sâ te împuşte. Parcâ mâ şi 
imaginez sergent: 

„What's the situation?" „Sir a VMDG-71 
has detected some sort of organic city. We 
have a team standing by" „l'm going in!" „But 
Sir! There is..." „Soldier, shut up!" YES SIRI". Apoi 
mâ îndrept câtre echipa mea „Soldiers, we're 
going in!" „SIR YES SIR SARGEANT SIR!" „Any 
questions?" „Are we gonna to get back olive 
SIR?" „I don't know. It's up to you." „SIR YES 
SIR SARGEANT SIR!" „Any other questions?" 
"Sir can we..." „GOOD, LET'S GOI". 


Şi ajung pe planetâ cu un minigun şi în¬ 
conjurat de squadronul meu. Era o cursâ. 
Numai 4 oameni scapâ. Am fost unul dintre ei. 

Mai e o chestie pe care vreau sâ o ada¬ 
ug la joc. Dacâ nu luptâm pe o planetâ e OK. 
Dar dacâ un alien „scapâ" pe o nava şi ajunge 
la "MOTHER".... n-aş vrea sâ ştiu continuarea. 

Desigur câ e aproape imposibil sâ fie co¬ 
nectaţi zeci de mii de oameni la un singur joc. Ar 
trebui un super-super-computer. Dar cine ştie?! 

Chiar acum plec cu urmâtoarele 2 legiuni. 

„We are going to kick some asses, pri- 
vates" „YES SIRI". Mâ duc eu şi ajung într-o 
peşterâ giganticâ, da' giganticâ. Toţi oomenii 
sunt prinşi. „Commander we've lost contact 
with delta squadron. They went into a big hole 
and they're traped...Wait, we have a weak 
signal from sergent Assassin" „Commander, 
we... the nest... the queen... eggs... soldiers... we 
are surrounded... NOOOOOOOOOOIII... 
l'm alone... hidden... een leaving... dying. 

Rescue me! I... waiting. 

TRANSMISION INTERRUPTED. 

Interesant... Iţi recomand însâ, pânâ când 
jocul tâu o sâ devinâ realitate, o micâ Incursiune în 
cadrul armetei române (dacâ tot te roade curio¬ 
zitatea sâ vezi cum e sâ zbiere gradaţii la tine). 
Sau, de ce sâ fiu râu, mai bine ieşi cu prietenii la 
un paintball, senzaţiile sunt pe mâsurâ. 

Ungureanu Mihai 

Salut! Dupâ mai mult de 4 ani aţi reuşit sâ 
mâ supâraţi! Sunteţi cea mai bunâ revistâ de 
jocuri de la noi şi mi se pare inadmisibil sâ 
aveţi o distribuţie de tot c* * * *u'! îmi cumpâr 
revista în fiecare lunâ imediat dupâ ce apare şi 
pânâ acum nu am prea avut probleme, dar 
numârul din februarie nu l-am gâsit nici unde. La 


Tombola i c u ci si 


THRUSTIVIASTER 



Sperăm să vă placă noul premiu pe care îl 
oferim împreună cu Thrustmaster: 

Thrustmaster Fox 2 Pro Shock Joystick.. 


1 


De câte pedale dispune sistemul care însoţeşte volanul 
360 Modena Racing WheeI Red Edition? 
a) una b) două c) trei 

Găsiţi răspunsulin articolul despre 360 Modena Racing WheeI Red Edition din acest număr. 

Tombola LEVEL $■ 

Decupaţi talonul şi trimiteţi-l pe adresa 
Vogel Publishing SRL, OP 2 CP 4. 

2200 Braşov. ^^02 ^ 


TmVSTMASTER 


Nume, Prenume: 

Str. 

Nr. 

Bl. Sc. 

Ap. 

Loc. 

Cod 

Judeţ 


Telefon: 

E-mall: 
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Tombola LEVELşi bM 



Tombola din acest număr vă oferă ca 
premiu un simulator excelent: 
Sims - Hot Date. 

Cât timp a aşteptat Claude un cocktail 
în Sims-Hot Date? 

* a) 5 minute b) 5 ore c) 5 zile 


34 - 


Tombola LEVEL şi b .St 




Decupaţi talonul şi trimiteţi-l pe adresa 
Vogel Publishing SRL, OP 2 CP 4, 
2200 Braşov. ^iq 2 “J 


Nume, Prenume: 

Str. 

Nr. Bl. Sc. 

Ap. 

Loc. 

Cod Judeţ 


Telefon: 

E-mail: 



Tombola LEVEL şi 


MONOSIT 

CONIMPEX 



Continuăm concursul organizat în colaborare 
cu Monosit Conimpex. Premiul este un joc 
adventure: Vikings. 


Cum îl cheamă pe eroul principal din jocul Vikings? 
n a) Ericsson b) Andersson c) Hjalmar 
* Răspunsul îl găsiţi în articolul dedicat jocului din acest număr. 




Tombola LEVEL şi 

Decupaţi talonul şi trimiteţi-l pe adresa 
Vogel Publishing SRL, OP 2 CP 4, 
2200 Braşov. 4/02 1 


MONOSIT 

CONIMPEX 


Nume, Prenume: 

|i 

Str. 

Nr. 

Bl. Sc. 

Ap. 1 

1 

Loc. 

Cod 

Judeţ 



Telefon: 

E-mail: 







LEVEL 

Tombola şi 

Sony 



Sunt oferite ca premii 10 jocuri 
„Peter Pan”. 


Cu câţi dolari porneşti modul carieră în 
<1 Gran Turismo 3?: 

* a) 100 b) 18.000 c) 100.000 

Răspunsul îl găsiţi în articolul dedicat jocului din acest număr. 




Tombola LEVEL şi Sony 


Răspundeţi la întrebarea alăturată, 
decupaţi talonul şi expediaţi-l pe 
adresa redacţiei: O.P. 2, C.P. 4 
2200 Braşov. 


ij 

4/2002 


Nume, Prenume: 

Str. 

Nr. Bl. Sc. 

Ap. 


Loc. 
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Telefon: 

E-mail: 

























Chatroom 


LEVEL 




Laszio Varga din Braşov, Vlad din Braşov, Igor din 
lorga, Horghidan Ovidiu din laşi, Dumitraşcu 
Ştefan din Bucureşti, Marascu Alexandru din 
Bucureşti, Dragu Râzvan Alex din Bucureşti, Rusu 
Teodora din Giurgiu, Bauer Robert din Baia Mare, 
Cojocariu Theodor din Botoşani, Munteanu Doru 
din Jariştea, Robescu Florian din Craiova, 
Crâciunescu Andrei din Baciu, Bogdan Andrei 
Boghian din laşi, Roibu lonuf Eduard din 
Alexandria, Grigore Vlad din Bucureşti, Pop-Ovidiu 
lulius din Braşov, Oprea Sorin-Mihai din 
Târgovişte, D.T. Tezeu din Bucureşt şi Vasile Adrian 
Iulian din Bucureşti. 


majoritatea chioşcurilor de ziare au zis câ 
nu l-ou primit. Unde l-ou primit au zis câ l-au 
terminat în cel mult douâ zile pentru câ au 
primit pu}ine. Gândi}i-vâ câ destul de multâ 
lume vâ cautâ revista şi nu o gâseşte. 
Numârul din martie mi l-am luat deja pentru 
câ nu am riscat sâ râmân fârâ. Pânâ acum 
de aproximativ 4 ani de când cumpâr 
revista nu am pâţit aşa ceva. Am mai 
pierdut vreo 3 sau 4 numere dar trebuie 
sâ recunosc câ nici nu le-am câutat atâta. 

Pe lângâ aceastâ mare problemâ pe 
care sper sâ o rezolvaţi cât mai repede nu 
pot decât sâ vâ laud. Despre jocul full toate 
revistele au zis dar voi chiar l-aţi bâgat. Din 
pâcate, cum v-am spus mai spus, numârul 
din februarie l-am ratat. Oricum, în scurt timp, 
aşa cum aţi spus voi avea o micâ colecţie 
de jocuri. Pentru mine jocurile aşa vechi cum 
sunt ele sunt excelente pentru mine fiindcâ 
nu mâ prea ţine calculatorul. 


Problema cu distribuţia s<] ivit în 
momentul în care am anunţat noul preţ al 
revistei, ceea ce a dus la o oarecare 
reticenţâ din partea distribuitorilor din ţarâ. 
Imediat dupâ aceea însâ am primit mai 
multe cereri pentru noi reviste astfel încât, 
credem noi, am acoperit toatâ cererea. Tu 
se pare câ ai fost unul dintre acei 
ghinionişti care nu au mai gâsit revista la 
chioşcuri. Dâ un telefon la redacţie şi se 
rezolvâ. 


Ne-au mai scris: Robinx, 
DoomHammer, Da_freak, Alex de 
undeva. Andrei aka kurt din Bucureşti, 
DaNeZ, Baraonici Silviu, Patkâs Csaba, 
Andrei aka Dynamix, Adrian Dobriceanu 
din Craiova, Evil ED din Bucureşti, Neo 
Snake, Andrei aka alpher09, Toma 
Niculescu, Horia Radu din Timişoara, 
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SALT LAKE 2002 


Salt Laice 2002 

Olimpiada a trecut, 
sporturile au rămas 


www.l 


vel.ro 
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C€L€ Mm TARI SISTCMC 


Athlon 1800+ 
DIMM 256 MB 
HDD 40 GB 
DVD-ROM 
Windows XP 


Sistemele seriei Diablo sunt dedicate aplicaţiilor multimedia, de la jocuri şi entertainment la programe dedicate 
creaţiei multimedia. Flexibilitatea arhitecturii răspunde prompt eventualelor solicitări ulterioare pentru 
implementări hardware mai dezvoltate. Sistemele au la bază procesoare puternice care încorporează instrucţiuni 
multimedia, interfeţe grafice de mare performanţă, bard discuri rapide de mare capacitate şi extensii multimedia 
de cea mai înaltă calitate. Diablo a obţinut în ultimii doi ani de două ori distincţia CHIP TIP, certificând astfel 
ceea ce HardGamer-ii ştiu deja: SUNT CELE MAI BUNE! 


Cumpără de minimum un milion până pe 28 aprilie şi poţi câştiga premii foarte atractive la Tombola 
Primăverii 2002. Extragerea va avea loc pe 28 apritie in'cadrul celui mai spectaculos eveniment IT 
al anului - FLAMINGO COMPUTER SHOW - la World Trade Center 21-29 aprilie 2002. 



CIA AJYWi www.flamingo.ro 

r r Lr%lTl I IU OU 0800-22.55.72 (0800-CALL PC) 
COMRUXERS eFlamingo(S)flamingo.ro 




















